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第一章   緒論 
 
第一節  研究動機與目的 
 
壹、研究動機 
隨著時代的進步，目前社會已正式進入知識經濟的
時代，單純依賴技術，欠缺知識理論與創造力的行業很
容易被淘汰，因此統整知識於技術中，才能促進經濟的
發展。鑑於未來為知識經濟的時代，勞力產業已慢慢沒落，取
而代之的除了技術外， 「創造力」更是不可或缺的重要因子。
研究者以不同的教學方法探討是否提升學生之創造力為本研究
動機之一。 
教育部九十年技職教育白皮書中明確指示，技職教
育必須能教導學生在學習的過程中創造與應用知識，才
能提升產業的生產力與國家的競爭力。就技職教育而
言，以專業知識為基礎的創造思考教學活動，乃是推動
發展國家創造力途徑之一。研究者在八年的網頁教學生
涯中，發現學生在學習網頁設計的過程中，往往只學會
了網頁軟體的各項功能，著重於技能操作，很少將個人
思維和創意融入其中，藉由本研究了解是否能提升學生
對網頁設計課程之學習成效，此乃研究者研究動機之
二。 
我國職業學校之教育目標為培育職業基層技術人才
(教育部，1998)，以擔任相關行業中基礎技術層次的工
作。隨著高科技的迅速變化、產業結構變遷，技術職業
教育已面臨巨大衝擊。研究者發現近年軟體產業在我國
1 日益盛行，隨著南港軟體園區、內湖科技園區的成立，
台北市政府甚至將台北市的無線網路普及到每個角落，
在目前社會中，網頁中的資訊已成為每個人生活中尋找
解答的百科全書。因此研究者希望針對資料處理科的學
生，透過創造思考的教學方式及培養學生創造性問題解
決的能力，靈活運用於網頁設計中，使學生在未來就業
市場能夠更具競爭力，此為研究者研究動機之三。 
綜合以上所述，學生創造力與問題解決能力的啟發
與學習有密切關係（Torrance,1972； Guilford,1968），
職業教育階段正值學生學習技能課程之初，應及時培養
相關技能、知識與創造力，以奠定未來學習科技教育的
基礎。而除了驗證在網頁專題製作課程施以創造思考教
學足以增進學生創造力之事實，以做為改進高職資料處
理科學生在網頁設計領域教學之參考外，希望藉由教材
內容設計與教學方式，提供學生更多樣的學習環境，以
培養學生創造思考能力，達到提昇技術人力品質。 
 
貳、研究目的 
本研究主要目的在探討創造思考教學應用於高職資
料處理科網頁設計課程對學生學習成效之影響，針對技
職教育白皮書中指示「技職教育必須能教導學生在學習
的過程中創造與應用知識」及「就技職教育而言，以專
業知識為基礎的創造思考教學活動，乃是推動發展國家
創造力途徑之一」，以實驗教學來驗證創造思考教學對
高職資料處理科學生「創造思考能力」、「創造性問題
解決能力」及「作品設計製作能力」方面的教學成效，
2 藉由研究發現，提出具體建議，以供高職資料處理科網
頁設計課程教學之參考。 
綜上所述，本研究具體的目的有四：  
一、探討高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學對學生
創造思考能力之影響。  
二、探討高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學對學生
創造性問題解決能力之影響。 
三、探討高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學對學
生作品設計製作能力之影響。 
四、瞭解高職資料處理科網頁設計課程實施創造思考教學
法之學習反應。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3 第二節  待答問題與研究假設 
 
本實驗研究以教學方法及學業成就為自變項，以創造思考
能力、創造性問題解決能力及網頁設計製作能力為依變項，探
究自變項與依變項間的關係。茲根據研究目的，將本研究之待
答問題與研究假設提列如下： 
 
壹、待答問題 
依據上述之研究目的，將本研究所要探討的問題歸納如下：  
一、實施高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學的實驗
組學生，其創造思考能力是否顯著優於實施傳統教學的
控制組學生？ 
二、實施高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學的實驗
組學生，其創造性問題解決能力是否顯著優於實施傳統
教學的控制組學生？ 
三、實施高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學的實驗
組學生，其網頁設計製作能力檢核表成績是否顯著優於實
施傳統教學的控制組學生？ 
四、資料處理科網頁設計課程實施創造思考教學法是否對實
驗組學生有正向之學習反應？ 
 
貳、研究假設 
一、實施高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學的實驗
組學生，其圖形創造思考能力分數，排除前測影響，顯
著優於實施傳統教學的控制組學生。  
1-1  實驗組學生在圖形流暢力分數，顯著優於控制組
4 學生。 
1-2  實驗組學生在圖形變通力分數，顯著優於控制組
學生。 
1-3  實驗組學生在圖形獨創力分數，顯著優於控制組
學生。 
1-4  實驗組學生在圖形精進力分數，顯著優於控制組
學生。 
二、實施高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學的實驗
組學生，其語文創造思考能力分數，排除前測影響，顯
著優於實施傳統教學的控制組學生。 
2-1  實驗組學生在語文的流暢力分數，顯著優於控制
組學生。 
2-2  實驗組學生在語文的變通力分數，顯著優於控制
組學生。 
2-3  實驗組學生在語文的獨創力分數，顯著優於控制
組學生。 
三、實施高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學的實驗
組學生，其創造性問題解決能力分數，排除前測影響，
顯著優於實施傳統教學的控制組學生。 
3-1  實驗組學生在創造性問題解決能力之「問題察
覺」分數，顯著優於控制組學生。 
3-2  實驗組學生在創造性問題解決能力之「問題再定
義」分數，顯著優於控制組學生。 
3-3  實驗組學生在創造性問題解決能力之「原因推
測」分數，顯著優於控制組學生。 
3-4  實驗組學生在創造性問題解決能力之「提出想
5 法」分數，顯著優於控制組學生。 
3-5  實驗組學生在創造性問題解決能力之「尋找最佳
方案」分數，顯著優於控制組學生。 
四、實施高職資料處理科網頁設計課程創造思考教學的實驗
組學生，其網頁設計製作能力分數，顯著優於實施傳統
教學的控制組學生。 
    4 - 1  實驗組學生在網頁製作能力之「網站內容」分數，
顯著優於控制組學生。 
4-2  實驗組學生在網頁製作能力之「網站結構」分數，
顯著優於控制組學生。 
4-3  實驗組學生在網頁製作能力之「版面與視覺感受」
分數，顯著優於控制組學生。 
4-4  實驗組學生在網頁製作能力之「創意」分數，顯著
優於控制組學生。 
4-5  實驗組學生在網頁製作能力之「技術」分數，顯著
優於控制組學生。 
五、資料處理科網頁設計課程實施創造思考教學法，對實驗
組學生有正向之學習反應。 
 
 
 
 
 
 
 
 
6 第三節  研究範圍與限制 
 
壹、研究範圍 
一、本研究以九十六學年度臺北市協和工商資料處理科
二年級學生為研究母群，針對實驗組實施創造思考
教學，比較實驗組與控制組學習成效，研究結果若推
論至研究對象以外之母群將有所限制。 
二、本研究所採取之教學方案是針對高職資料處理科網頁
設計課程範圍，並融入創造思考教學技法，至於其他
課程與教學方法，將不在此研究範圍內。 
三、本研究所探討之「學習成效」係指學生在實施創造思
考教學後之創造思考能力、創造性問題解決能力及網
頁設計製作能力檢核表之成績，至於其他相關之學習
成效則不包含在內。 
 
貳、研究限制 
一、從相關文獻當中得知，影響高職資料處理科學生學習
成效之因素甚廣，包含其人格特質、家庭因素、社會
環境、同儕壓力、教師因素等，本研究僅針對教師之
教學方法做探討。 
二、由實驗研究法中得知，影響學生學習成效之相關變項涉
及甚廣，本研究採取與控制組之比較來排除相關變項的
干擾。 
 
 
 
7 第四節  名詞釋義 
 
為了使研究更加清楚明晰，以便了解本研究之意涵，茲將
有關名詞的定義簡單敘述如下： 
 
壹、創造力 
創造力是指個體在支持的環境下結合流暢、變通、獨創、
精進之特性，透過思考的歷程，對於事物產生分岐性的觀點，
賦予事物獨特新穎意義的能力(陳龍安，1984)；創造力也是不
同的人格特質，如情意方面的好奇心、冒險性、挑戰性及想像
力等心理特質(Williams, 1970)。本研究以創造力為思考歷程來
考量，從創造性思考的歷程加以適合訓練將有助於結果的創造
力提昇。 
 
貳、創造思考教學 
從培養人才的觀點來說，創造思考教學是為培養創意人才
的教學。從開發人的能力觀點來說，創造思考教學是開發人的
創造思考能力的教學。從問題解決的觀點來說，創造思考教學
培養一個人，面對問題能以創造性來解決問題。 
創造思考教學(毛連塭，2000)，就教師本身來講，乃是鼓
勵教師，因時制宜，變化教學的方式。其目的在啟發學生創造
的動機，鼓勵學生創造的表現，以增進創造才能的發展。就創
造思考教學的內涵來看：是教師透過課程的內容及有計畫的教
學活動，在一種支持性的環境下，運用啟發創造的原則或策
略，以培養學生創造思考及解決問題能力的教學。所以，創造
思考教學的主要目標在激發和助長學生的創造力。它是利用創
8 造思考的策略，配合課程，讓學生有應用想像力的機會，以培
養學生流暢、變通、獨創及精密的思考能力。而教師在生動的
教學中也能享受到快樂、充實與成就。 
 
參、學習成效 
本研究所指的學習成效包含創造思考能力、創造性問題解
決能力及網頁設計製作能力。 
 
肆、創造思考能力 
即對事物的刺激能夠從多方面設想，應用知識、經驗與資
源，產生獨特反應的一種能力(吳明雄，1999)，本研究所稱之
創造思考能力，是指學生在拓弄思（Torrance）創造思考測驗
及吳靜吉新編創造思考測驗所得之分數。圖形部分，可得流暢
力、變通力、獨創力及精進力等四種分數；語文部分，可得流
暢力、變通力及獨創力等三種分數。茲說明如下： 
一、流暢力（Fluency）：指思考流暢的程度，由拓弄思創造
思考測驗上，受試者所有活動的反應總數來計算。 
二、變通力（Flexibility）：指思考範疇變化的程度，由拓弄
思創造思考測驗上，受試對所有活動的反應，經歸類後
所得反應類別的總數來計算之。 
三、獨創力（Originality））：指受試者思考所得之觀念，
在統計上稀有次數的總和，再予加權所得的分數。 
四、精進力（Elaboration））：指受試者對思考所得之觀念
予以增飾、補強的細密化程度，由受試者附加到基本觀
念上的每一個細節合計所得的分數。 
9 10 
伍、創造性問題解決能力 
即利用系統性思考方法來解決問題，特別強調問題解決者
在選擇或執行解決方案之前，儘量想出各種及多樣的可能方法
(Parnes, 1967)。本研究中所指創造性問題解決能力，指學生在
「創造性問題解決能力問卷」(張志豪，2000)中幾項指標所得
到的分數。 
 
陸、網頁設計製作能力 
為配合教學活動設計，由研究者根據目前相關網頁設計資
料及徵詢現職相關專長教師（研究者及二位網頁設計課程教
師）後定稿。檢核表內容如附錄三。 
 
柒、學習反應 
指學生接受高職網頁設計課程創造思考教學策略後的學習
感受，實驗組學生在經過十週的高職網頁設計創造思考教學課
程後，接受研究者所設計的「網頁設計課程學生學習反應量
表」問卷調查後之反應。學生學習反應問卷如附錄五。 
 
 
 
 
 
 
 
 第二章  文獻探討 
 
本研究以創造力表現與問題解決學習成效為主要的探討重點，其中
運用創造性問題解決模型、創造性思考之學習策略、創造力評量、及問
題導向學習、問題解決歷程等觀點，作為電腦科網頁設計之學習活動的
基礎理論。因此本章將分別針對高職網頁設計課程之內涵、創造力的理
論、創造思考教學的內涵、國內外相關研究進行探討，並說明電腦學科
中網頁設計的學習目標等，以作為本研究設計時的參考。 
 
第一節   高職資料處理科網頁設計課程之內涵 
 
本節係針對資料處理科的教育目標與核心能力、網頁設計課程的內
涵、網頁設計的種類、 網頁設計的特性及網頁設計的流程分別敘述如下：  
 
壹、  資料處理科的教育目標與核心能力 
目前高職資料處理科的網頁設計課程除了培養學生基礎網際網路
能力及多媒體設計能力外，顯少將其相關能力整合於網頁設計專題之
中，而教師也只能依照書本的內容，將分散的技能傳授給學生，致使學
生無法在日後的職場靈活運相關技能及解決問題的能力。臺北市教育局
針對資料處理科網頁設計課程訂定之教育目標與核心能力(臺北市政府
教育局，2005)，敘述如下： 
一、教育目標 
(一)培養資訊軟體及管理所需之初級技術人才。 
(二)培養資料蒐集 、 處理 、 分析及操作商業資訊系統之應用知能 。  
(三)提昇人文素養，並奠定繼續進修之基礎。 
11 二、核心能力 
(一)培養資料處理及基礎軟體應用的能力 
(二)培養基礎網際網路應用能力。 
(三)培養程式設計之觀念。 
(四)培養影音多媒體製作之能力。 
(五)培養對電子商務運作之認識。 
綜上所述，網頁設計的過程除了能訓練學習者在思考時發揮聯想能
力與創造力，亦在設計、實作  的過程中完成了問題解決。於是本研究
選擇以高職資料處理科的網頁設計課程，作為研究設計之學科基礎，也
是資訊教育中進行的創造力研究之一，期望可以藉由創造思考教學的方
式，延伸至電腦科其餘課程，甚至資訊教育中的知識教學，使共同提昇
問題解決成效與創造力的結果在此亦得到正面的驗證。 
 
貳、  網頁設計課程的內涵 
在 90 年代初期，絕對很難想像到會進入一個透過個人電腦即可只
取得各式資訊的時代。網際網路的發展不但被視為二十世紀末改變人類
生活的最重要發明，更啟動了新世紀知識與經濟的競爭。網際網路是一
種能將資料或資訊轉化為有效行動的思考架構，更是一種資訊、經驗、
價值以及專業知識的綜合體，其不但可以幫助使用者評估與整合新的資
訊與經驗，還適用於許多不同的情境。而如何搜尋這些有用的資訊、經
驗以及價值，並將它們轉化為書面知識，有效地傳播給需要進行決策或
行動的個人或團體，就是網站建構的目標與宗旨。以下便針對網頁設計
的相關定義及科目大要進行說明： 
一、網頁設計的定義 
(一)網頁（Webpage）與首頁（Homepage）的定義：全球
資訊網是一個新的傳播媒介，亦是傳播訊息的新途徑，因此
12 網站的內容與頁面的設計也就越受到重視。網頁係指一個完
整的HTML（Hyper TextMarkup Language，超文件標記語言）
語法所展示的畫面，包括了HTML檔本身與其連結的多媒體
檔。其中建構所有的網頁內容有一個索引全部網頁的頁面，
也是該網站給人的第一印象的頁面，即是 「首頁 （Homepage） 。
「首頁」的定義就如字面上的意思，是指整個網際網路架構
文章的首頁，是所有網際網路文件組織中的最上層，亦是一
般使用者開始進入網站所提供所有資訊的窗口，也是URL
（Uniform Resource Locator，網路位址）連接文件的所在，換
句話說，首頁是使用者進站的第一印象，使用者會因此決定
是否繼續深入探訪整個網站 （吳佩蓉，1997） 。羅崑崙 （1997）
表示首頁有兩個意義，從瀏覽器的角度來看，首頁是瀏覽器
進入Web的起點，通常是以最接近您Web伺服器的首頁，或
是讓您覺得能快速尋找到所需資訊的Web站台，或者是您也
可以指定儲存自己常去站台的書籤檔，當作瀏覽Web的起
點；從伺服器（或稱為網站）的觀點來看，伺服器的首頁是
指您連線該伺服器如果未指定傳輸的HTML檔案名稱時 ， 伺
服器主動傳給您的HTML檔。網站首頁的好壞，直接影響網
站，甚至網站所屬企業的形象，一個設計良好的首頁，可以
吸引許多使用者常常來網站瀏覽，發揮網站應有的功能。而
網頁是網站伺服器所提供的資訊所在，除了首頁需要引人注
意之外，網頁的設計也要能夠給人深刻的印象才行。雖然
網頁的HTML原始檔為純文字檔，沒有影像、圖片、音樂等
多媒體元件，但卻包含了指向這些多媒體元件的指標，所以
在用瀏覽器開啟HTML原始檔之後，便可看到琳瑯滿目的各
式效果，這也是網頁呈現更趨於人性化的原因。 
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(二)設計的定義 
設計是一種有目的的思考過程或步驟 （佐口七朗，1990） ，
它利用所需的媒介物去闡述某個概念或創意，用以改善人的生
活。那基（Nagy）認為：「設計並不只是表面的裝飾而已，而
是指具有某種用途、目的，並且統合了社會性、經濟性、技術
性、藝術性、心理性及生理性等諸要素，並且要透過計畫或設
計行為，使可能在生產的軌道上產生之製品技術」（丘永
福，民1990）。 綜合「網頁」與「設計」的定義，本研究對「網
頁設計」的定義為：係指根據網站的建構方向，對網站所有頁
面的內容與介面作整體性的規劃設計，且結合多媒體的人性化
介面設計，使上網者能接受網頁呈現的方式與速度。 
二、網頁設計的教學目標 
(一)、了解網頁設計的原理 
(二)、表現學習網頁設計的興趣 
(三)、了解網頁設計於生活周遭的應用範疇與重要性 
(四)、學習網頁設計的技巧 
三、網頁設計的科目大要 
本科目目標在於協助學生了解網頁設計的原理、技能與應用，
充實網頁設計的知能，激發學生學習網頁設計的興趣，為從事資訊
相關職業做準備。 
主要內容包含：一、網頁設計的原理、應用與發展；二、網站
規劃；三、文字、圖片的編輯與修改；四、表格的使用；五、超連
結；六、網頁地圖；七、圖層的使用；八、表單的製作；九、頁框
網頁的製作；十、作用的設定；十一、時間軸；十二、網站管理。
教材的編選以生活化、實務化及理論化並重。 
14 綜上所述，研究者認為評判一個網站的好壞，第一印象是很重要
的，而首頁的設計有如公司的門面，若公司的門面破舊不堪是沒有顧客
願意登門造訪的，所以如何設計出具美感，且功能性的首頁，是每一位
網頁設計者應去加強的。 
 
叄、網頁設計的種類 
成功的網站設計，不外乎有六大原則(曹聖豪，2007)：1.風格明確、2.
內容紮實、3.下載速度迅速、4.分類明確、5.連結設定完整、6.更新資料確
實。在網站設計上研究者有看過許多優秀與創意十足的作品，但是因為所
表達的意念、想法與實體經營的網站有嚴重的落差，導致於網站經營不善。
有鑑於此，李彥慧(1998)依網站的特性，歸納了以下幾種網站的類型： 
一、公益網站（Probono sites） 
通常指的是設計公司不向客戶收費的網站。許多剛剛創業的
公司會藉著免費製作網站以磨練自己的設計才能，同時建立小公
司所需要的商譽。有些公司則更聰明的會在網站上創造一些資
源，免費供人取用以吸引訪客，並宣傳自己的網站建置及規
劃能力。 
二、企業網站（Business-to-business sites） 
其實是公司的策略性資產之一 ， 許多企業會利用它來建構
公司跟客戶間的關係。不過這種商業網站常常很快地就會改
變其任務導向，因為客戶總是希望立刻就能從他們投資的網
站上得到回饋。 
三、零售/商業網站（Retailcommerce sites） 
經常有人嘗試的領域。當一個商業網站成長時，它就會得
到立即性的回饋，只是這種網站必須時常更改網站上的內
容，以配合到訪者的多種需求。 
15 四、消費性網站（Consumer sites） 
涵蓋了從社區寵物店到汽車製造商 、 保險公司或政府網站
等無限大的範圍。由於其多半具有某種特別目的，所以在廣
告客戶和充裕預算的支持之下，這些網站會製作的極盡奢
華，其目標則主要是得到消費者對某種品牌的忠誠。消費性
網站因為牽涉到內容製作的精彩度，以及能否提供消費者有
價值的東西等等，可說是最令製作者感受到壓力的專案類型
了。 
五、虛幻網站（Vanity sites） 
通常只是種小型、促銷專用或用來展示公司、組織及個人
的臨時性網站。這種網站可能都是短暫存在，而且會不時的
更換，它的創造者大都是想提供一些具有時效性的資訊，例
如電影公司就常為其某檔電影設立虛幻網站。 
六、期刊網站（Periodical sites） 
包括從學術論文、週刊到消費性的日報，設計期刊型網站需要
能為未知的能容進行規劃，所以承包商必須強調範本的設計和維護
的容易性。 
七、娛樂網站（Entertainment sites） 
多以廣告為主要目的。它有許多種形式，從雜誌到電影介紹、
猜謎、遊戲、推理小說、漫畫、連續劇等等，都可以算是娛樂網站，這
種網站通常具有快速的編輯步調。以及面對忠實訪客常會要求增加
更多內容的憂慮。 
八、企業內網路（Intranet） 
目前網站市場上成長最快的領域之一，不過大多數的公司在
規劃及完成企業內網路環境後，即使隨著預算增加，他們也通常
不會再新聘外部設計師及使用者介面專家，來執行後續的維護。  
16 綜上所述，研究者發現依照網頁製作的目的不同，在規劃網站時，
方向也會有所差異，而依照不同屬性的顧客群，對於網站內容的編製，
亦會產生不同的變化，唯有事前詳盡的規劃，和客戶做好良的互動和溝
通，方能有好的網頁作品呈現。 
 
肆、網頁設計的特性 
一個網站的設計主要可以分成兩大部分（Palmerand 
Griffuth,1998）；一者為技術的特質（Technical Characteristics）；其二
為行銷功能（Marketing Function）。在技術的特質中，將其分成外觀上
的因素（多媒體的使用）、超鏈結以及內容的結構。外觀上的因素有包
括了色彩、聲音圖片（包括背景、插圖、圖示）等的使用。行銷的功能
則是以資訊的充分性、行銷以及服務的程度。賴建都（1994）對從事視
覺設計的工作者而言，網路上的溝通傳播和過去印刷出版有截然的不同
的表現方式。從上一波電腦印前設計的風暴，到至今網際網路廣告的表
現，短短幾年間電腦發展之快，有令人無法喘息的感覺，當業界還在摸
索或奮力直追電腦印前設計的潮流趨勢的工時，另一波風暴又興起，網
際網路的消息，成為本年度電腦用戶最關心的話題。網路廣告的製作，
涵蓋了美學與電腦科技的領域，比起電腦印前設計，則有下列的差異： 
一、圖形製作上解析度低（72dpi），檔案應盡量縮小，以便傳輸
容易。這和印前設計上的高解析度且檔案大時，則有明顯
地差異。 
二、設計簡單、不花俏：印前設計往往在軟體表現上，因有較多
的各種效果，而可作複雜的設計，也正由於印前設計解析
度較高，因此設計者在製作過程中，需要投下更多的時
間與人力。 
三、設計企畫更重於設計執行。在網路廣告中，其內容除了涵蓋
17 傳統的廣告表現外，可能還包括：市場調查、企業簡介、
客戶服務、產品介紹等，也由於圖像的解析度較低，許多
檔案甚至已經壓縮，因此實際在電腦中運作的時間，相對
地減少了很多。 
四、作品表現方式涵蓋了各種多媒體的表現方式，因此網路廣告
的製作比印前設計更具挑戰性。在電腦認知上，如果已經具
備了電腦印前設計更具挑戰性。在電腦認知上，如果已經具
備了電腦印前的一些操作技巧，將有助於網路廣告的設計
製作。 
網頁設計與過去的印前設計有很大的差異，其主要是因為各媒體的
特性不同，但其設計都必須仰賴電腦來處理，但印刷圖檔解析度較網頁
設計的圖檔來的大，不像網頁具有動畫的效果，因此網頁設計需學會更
多的動畫軟體，來強調視覺的特性，吸引網路族群。設計的目的是為混
亂的局面帶來秩序。設計師的責任在於將毫無關連的文字及視覺元素
（如標題、副標、圖表等）結合在一起變成賞心悅目的畫面。這在平面
印刷時代這已是向很大的挑戰，因為讀者的閱讀習慣已經被定型了，幾
乎都是由左上有右下來掃過整個頁面。因此網頁設計人員在製作網頁
時，需以瀏覽者的方便性為第一考量，尤其是速度與瀏覽方式，吸引瀏
覽者下一次能再進入該網站為最終的目的，使客戶的網站達到創新及具
有服務的功能。 
 
伍、網頁設計的流程 
陳坤淼（1998）在其所著之「電腦多媒體之使用者介面設計探討」
中提出一個良好設計進行中，有一定之程序，其程序如下： 
 
18 一、設計目標(Design Objectives) 
一般而言在設計介面操作時，常常忽略一個重要因素—究竟
為誰設計，一切只是為了解決現有問題為導向，一切以技術為導
向，似乎忘了使用者才是主角，倘若只是可操作，使用者卻必須
花費更多時間學習及適應，如此則喪失該設計介面作為機器與人
之橋樑之溝通的初衷。一般而言，好的介面設計中其設計目標大
致著眼於適當性、適合性、故事性、圖像表達、回饋性、友善、
層次明瞭、不致迷失等要素。 
二、建立設計規範倘若說一個介面設計，能夠滿足設計目的中的
設計規範，那麼便稱其為一個好的設計。由此可知設計規範在介
面設計之重要性，足以影響該設計的好壞。至於設計規範需具備
哪些性質及要點，方能稱之為好的規範。以下提供一些參考： 
（一）完整性：每一個設計目的必須正確及適當，所需的設
計條件必須完整，不能遺漏，設計規範實施評估中需
有適當條件規範。 
（二）操作性：所陳述之設計規範必須實際操作評估，
認為可行。 
（三）簡要性：必須適當控制所評估之設計目的及規範
之數量。 
（ 四）不重複性：設計目的中所訂定之設計規範，
不可一味地重複考慮單一需求的類似屬性。 
（五）實用性：所定的設計目的是可行的，技術並可達
成。 
三、構想發展當設計規範確立後，我們便需構想發展，一般常見
的方法有如下：腦力激盪法、類比法、關聯法、型態分析
法、系統機能分析法等。 
19 四、設計定案構想確立後，便需規劃設計的進行，此時必須草圖
發展，包括設計風格確立、操作層次設計、各畫面設計、按
鍵呈現方式、程式設計部份、操作回饋、甚至聲音互動、及
文字設計編排等。各部份設計完成定案後，便後續製作之進
行。 
五、製作進行製作進行中，各部分為了方便進行決定進度及彼
此協調，格式必須確認，包括圖形之檔名、圖形大小，文字的
字型的顯示大小等，必須統一，以便於溝通，並隨時預留修
改空間。 
六、設計決策與評估一般設計過程中最後兩個階段，便是決策與
評估。決策行為在於為了選擇符合設計規範或目的之設計方
案；評估在於評估該設計方案之可行性及設計價值，是否滿足
設計需求。設計是一個整合和解析及決策的過程，一件完整之
設計作品，包括軟硬體的設計發展，初期皆由產品之構想發展、
概念及先期研究，最後並經設計評估而達成。因此有好的設計
決策是十分重要的，將有助於遴選設計方案之進行，並對未來
之設計提供有效率之設計方針。 
 
徐照麗（2000）認為製作網頁的流程可分為三個階段十個步驟雖然
每一個階段、每一個步驟都關係著網頁的製作效果，但前置作業的規劃
影響整個網站的發展方向與架構，而後續階段的管理與維護更是表現網
站經營者的倫理，其重要性絕不下於網頁的製作與網站的出版。以下分
別說明每一個階段的實施步驟： 
一、前置作業階段：擬定網頁主題、蒐集相關資料、規劃網頁內
容、繪製架構草圖。 
二、製作階段：製作首頁（可包含網頁的抬頭或標題、網頁簡
20 介、相關網站的連結、結語、E-mail連結等） ；製作所有網
頁（設計項目可包含背景、顏色、圖案、字型顏色、連結顏
色、按鈕、表格樣式、欄位格線樣式、圖片、動畫、存檔，
必要時做些修改等），及上傳與測試。 
三、後續階段：推廣、更新與維護。 
此外，許秀如（1998）網頁設計的程序及應注意的事項：  
(一)確定主題： 「網路行銷」 —營利性質或 「網路服務」 —
非營利性質。 
(二)動腦會議：確定企劃方向、創意方向及程式效果。 
(三)收集資料：分工收集整理、包括現有資料及國內外類似
網站的資料，並彙整分類成一般性資料與特殊性資
料。 
(四)確定架構：包括主架構及次架構，並事先訂定屬性檔名，
企劃、創意與程式人員以共同檔名做發展，可有效率分工
執行、系統彙整。架構樹狀圖是不可缺的。 
(五)分工執行：企劃人員做文字整理，創意人員做視覺化處
理，程式人員做程式化處理。 
(六)整合成型：將分工執行的部份整合成完整的網頁內
容及效果。 
(七)系統設定：設定DNS與Mail Server。 
(八)連線上網：確定ISP及IP. Domain Name等。 
(九)更新維護：分級分層分工進行常態性維護工作。 
(十)系統管理：設定權限，分配IP。(架構 Server 時) 
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前置作業階段
 
收集相關資料 
 
  規劃網頁內容 
 
  繪製架構草圖 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
圖2-1  網頁製作流程圖 
資料來源：徐照麗，2000，頁95。 
 
曲靜、阮慕驊（2000）亦指出「企業網站設計的過程，包括五個步
驟，分別是：一、設計目的、二設計概要、三、設計原則、四、設計工
作的進行、五反覆修改已完成設計成品等。其中第一個步驟到第三個步
驟屬於前置性的工作，第四與第五個步驟是實際的網站設計程序。作為
一個成功的網站設計師，首先擬定網站設計的策略是很重要的工作，企
業網站設計師的工作部單單是負責網頁的設計而已，更重要的是要瞭解
製作階段
 
後續階段
 
開始製作網頁 
上傳與測試 
推廣網頁 
更新與維護 
首頁 
所有網頁 
22 委託設計客戶的想法，至於市場行銷人員的看法及網路工程師的能力等
各環節也都要深入瞭解，一個好的網站設計師必須把每個環節與每個相
關人員的問題都能連結起來處理。設計目的是著重在種種網站有關的資
訊規劃，至於設計綱要就是側重在於各種設計可資運用 「介面」 的規劃。
在經歷過第一個與第二個設計步驟後，完成一個網站藍圖是必要的程
序。這張藍圖就好比建築師蓋一幢房子所需要的藍圖一般，這張藍圖應
該由設計師、工程師與行銷市場人員共同討論擬定。在瞭解許許多多所
要規劃、設計網站的基本資料後，網站設計師開始要根據客戶提出的預
算，完成設計的期限等擬定設計內容。客戶預算和設計期限等都是設計
師要考慮的「外部因素」，至於網站要擺放的圖案、字體、色彩等與設
計有關的綱要，則是屬於設計師要考量的「內部因素」，這方面完全操
控在設計師手上。在設計一個企業網站前，瞭解設計的「目的」是一項
要件，網站設計師必須分析企業網站成立的目的，所以必先瞭解客戶要
放在網站的產品、客戶想要在網站上放置的訊息，或是客戶所要宣傳的
內容等，再清楚地瞭解各項相關資訊後，才能展開網站的設計規劃。好
的企業網站要簡潔、實用，應該避免太花俏，除非是娛樂性質的網站。」
綜合上述，網頁設計的步驟，須先了解客戶之需求、企劃網站、蒐集網
站主題之相關內容，並結合行銷策略，將網頁內容作介面設計，使瀏覽
者能接受該網站的連結速度與內容，並做網站的內容檢測與維護更新。 
綜上所述，研究者發現網頁設計的流程如蓋房子，事前完整的製作
程序和規劃，製作時按照時程完成既定的工作，並審視自己的設計是否
有達到當初預定的要求，唯有完善的流程，才能有好的作品程現給顧客。  
 
 
 
 
23 第二節  創造力理論 
 
布朗寧說：「成功的絆腳石不是缺乏智力，而是沒有創造力。」這
樣的例子的確屢見不鮮，被喻為超級天才的愛迪生，縱橫發明界，號稱
五百年來無人發明能出其右者，憑借的並非智慧卓越，他甚至被認為是
學習障礙者，學習成績糟糕透頂，難得有一科及格，他的成功其實來自
源源不絕的創造力。雕塑泰斗羅丹，一再出現令人驚嘆的符碼，他的作
品件件充滿創意，求學期間，他的成績很難入流，但是洋溢創造活力的
想法，卻全部流入作品之中，成為世界藝術文明的資產。 
心理學家研究發現，這些人都不一定是高智慧者，但卻是高創造力
的人，不喜歡墨守成規，懂得固執己見，堅持到底。與其說他們是成功
者，不如說是圓夢的人！ 
智力也許可以換來成績，但無法換得成就，而創意則不單如此，它
們是一種愈磨愈光的能力，大約四十至五十歲才到達第一高峰，五十至
六十歲之間是第二高峰，愈老創意愈足，這也間接証實了，為什麼富蘭
克林何以能在七十八歲高齡發有「花鏡」，佛洛依德的創作力，愈老愈
豐富；因為創意與「生活質量」有關，生活不豐富的善用智力者，無法
積累生命經驗，它激出火光，點亮大腦活細胞，甚至有研究指出，背得
愈多的人，大腦死得愈快，言下之意是，背誦是創意的殺手，這也說明
了，台灣的孩子為什麼都能讀，卻難以活用的主因。  
廿一世紀是劇變的的時代，資訊科技迅速發展與流通，社會多元化
的腳步也越來越快，人類正面臨「第三次產業革命」－一個以「腦力」
決勝負的「知識經濟時代」。此時，不論是創新思考、批判思考或解決
問題之能力，皆是未來世界公民的重要基礎能力。創新可視為一系列知
識生產、知識利用以及知識擴散的歷程，而創造力就是創新的火苗。因
24 此創造力與創新能力之培育，不僅是提昇國民素質之關鍵，亦為發展知
識經濟之前提，所以創造力教育也就成為未來教育工作之推動重點。 
 
壹、創造力的意義 
創造力是什麼，無法一言以蔽之。它可以指想像力，也可能是指發
明能力，或擴散性、生產性的思考能力。毛連塭等人(2000)依據各學者
對創造力定義的觀點，大致歸納出八種主張，說明如下： 
一、 主張創造力乃是能創新未曾有的事物： 
（一）  Ghiselin(1952)認為創造乃是主觀生命中改變，發展和進
化的過程，因而形成新穎、有用、且可接受的結果，此
種能力謂之創造力。 
（二）  Sanderlin(1971)認為創造乃是無中生有，所以創造力又可
稱為一種無中生有的能力。 
（三）  Osborn(1957)  認為創造產生對本身具有價值的新構想或
新領域，其能力也就是創造力。 
（四）  Bill Lucas(2001)主張：「創造力是我們所有智能一起運
作的心理狀態。」 
（五）  Ken Robinson(2001)說：「創造力是伴隨原創及有價值結
果的想像過程。」 
二、 主張能夠具有創造性生活方式的能力就是創造力： 
（一） Maslow(1959)認為創造在求自我實現，自我實現的創造力
表現於目常生活中，做任何事均具有創新的傾向。 
25 （二）Moustakas(1967)  認為創造乃是以自己的方式體驗生活、
認識自己，和發揮自己的才能。這種能力就是創造力。 
（三）Dewey( 1910 )認為將創造視為問題解決的心理歷程。所
以創造力乃是一種問題解決的能力。 
三、 主張創造力就是解決問題的能力： 
（一） Torrance(1962)認為創造乃是對問題形成新假設，修正或
重新考驗該假設，以解決問題。此種能夠解決未知問題
的能力謂之創造力。 
（二） Parnes(1967)認為創造乃是運用認知、想像和評鑑的功
能，以發現事實、問題、概念，以及可接受的解決方式。
這也就是所謂創造性問題解決法。 
（三） 鄭石岩(1984)  認為創造力是個人有效處理新問題的能
力。 
四、主張創造力就是在思考歷程中能有創造性事物的產出： 
（一）Torrance( 1969 )  認為創造思考是一序列的過程，包括覺
察問題的缺陷、知識的鴻溝、要素的遺漏等，進而發覺困
難，尋求答案，是出假設、驗證及再驗證假設，最後報告
結果。 
（二）張玉成(1983)  認為創造思考的過程始於問題的覺知，繼
以心智活動的探索，方案的提出，而終於問題的解決和驗
證。在思考過程中須保持求新求變，冒險探究的精神，並
表現出敏覺、流暢、變通、獨特，和精進的特質。 
26 五、主張創造力是一種創新的能力和問題解決的能力： 
    （一） Guilford( 1968)  認為創造力的因素包括流暢力、變通力、
獨特力，再定義和精進力。 
（二）Williams(1971)  認為創造力的應包括流暢力、變通力、
獨特力，和精進力等認知能力。 
（三）Wiles(1985)  認為創造力的應包括流暢力、變通力、獨特
力，和精進力等認知能力。 
（四）Gardner(1983)認為創造力應包括視覺力和知覺力、語彙
的能力、繪畫的能力等三種能力。 
（五）Howard Gardner (1997) 認為：「創造力是解決問題一形
成結果，以及提出新問題的能力。」 
六、創造是一種人格傾向，具有創造傾向者更能發揮其創造力的效
果： 
    （一）Maslow(1959)  認為自我實現的創造力直接從人格中產
出，做任何事都有創新的傾向。具有問題解決或產出性
特質，這是一種基本人格特質。 
（二）Stein(1967)  認為創造者是一位邁向成功的人，具有好奇
的需求，自我決定和接受挑戰的勇氣，具有強烈的動機
和獨立自主的情懷。 
（三）賈馥茗(1976)  認為創造性的人格傾自是具有自由感、獨
立性、幽默感、堅持力、勇氣等特質。 
27 （四）Rookey(1977)  認為創造行為表現的情感領域即為創造人
格傾向，包括冒險性、挑戰性、好奇心和想像力等。 
七、主張創造力是將可聯結的要素加以聯合或結合成新關係的能力：  
    （一）Mednick(1962)  認為創造力乃是創造者為特殊需要或有用目
的，將可連結的要素加以結合而成新的關係之能力。 
     （二）Parnes(1966)  認為創造性行為乃根據內外在特殊刺激而
來的反應(事物、文字或符號)，產生至少一種以上的獨特
組合，以增強反應或反應類型。 
（三） Parnes(1966)  認為創造性行為乃根據內外在特殊刺激而來的反
應(事物、文字或符號)，產生至少一種以上的獨特組合，以增
強反應或反應類型。 
八、主張創造力是個人整體的綜合表現： 
（一）Gardner & Gruber(1982) 發現創造天才乃是天賦、家庭、
動機和文化因素融合的結果。 
（二）Gowan(1972)  認為創造力乃是從認知的、理性的到幻覺
的、非理性的連續體，應該以整合的態度加以看待。 
（三）李錫津(1987)  認為創造力乃是創造性人物，以其原有的
知識為基礎，發揮其好奇、想像、冒險、挑戰的人格特
質，運用其習得的創造技能，透過慣用的創造性歷程，
表現出流暢、變通、獨特、精進的能力，獲得新穎、獨
特、稀奇、與眾不同，以及利人利己的觀念，行為或產
品的總合。 
28 綜上所述，研究者發現創造力它不僅是學理方面的認知，若能融入
於生活中，它可以在每個人的學習上發揮極大的效用，若用於未來工作
的態度上，不但可讓自己的能力向上提昇，亦可為自己的公司注入極大
的生命能量，進而使公司更具競爭力。 
貳、創造力是一種能力 
創造力的解釋非常多重，有人說它是「無中生有」，有人說它是新奇
古怪的想法，也有人以為只要與眾不同就是創造力，無論如何解釋，都直
指一個事實，它是可以「學習」的。 
簡單來說，具備創造力的人多數具有下列幾項條件： 
一、敏覺力：一種察言觀色的能耐，敏於覺察事物，能發現漏洞、
需求，及不尋常之處。敏銳力的察覺如：孩子常指出一幅畫
裡的小屋、垂釣的老翁、下雨的感覺等等；知道你把家變了
花樣；說出鳥在樹上做了什麼事；知道蜜蜂在那裡築巢；能
點出你說的故事如何前後不一。 
二、流暢力：對於一種事情，能想出很多種不同的處理方式，他
屬於思想全開，意念泉湧的人。流暢力的察覺如：  沒帶打火
機怎麼烤肉？  孩子說，向人借、去買呀、到人家家裡煮……；
空杯子能做什麼？  孩子答，畫畫、做帽子、尿尿、吃冰、種
花……；與孩子喜歡玩這樣的遊戲：蝴蝶飛進我們家的五種
方法？小鳥快樂的五種表現方式？貓肚子餓了的五種討食動
作？昆蟲覓食的五種方法？為什麼是「五」，其實沒有什麼
意思，它只代表多，如果每一件事，孩子都能想出五種想法，
表示他的流暢力不弱。  
三、變通力：一種觸類旁通或者隨機應變的能力。一種難題能想
出很多解決辦法的人，具有流暢力；如果方法相近但又觸類
29 旁通則具變通力，拿空杯子來當花盆、種花、插花器則頗有
變通力。 
四、獨創力：一種想法與眾不同的能力，比如說，拿杯子來作畫，
用壞了的老電話布置花園，把根雕當做鑰匙掛架等等，都是
獨創力。想看看，脫鞋最特別的用法是什麼？如果廁所不是
廁所，它能做什麼？  
五、精進力：精益求精、錦上添花、百尺竿頭更進一步的能力，
比如說，畫得比別人仔細，故事說得完整，勞作一定要加些
配件才算完成，表示這個孩子很有精進力。 
 
參、創造力是一種心智歷程分為： 
Wallas(1926)提出之創造力或解題的歷程包括下列四個階段
(Armbruster, 1989；董奇，1995)：  
一、  準備期：日常對新資訊、新知識的吸收和記憶儲存。 
二、  醞釀期：對吸收到的知識在腦海中進行思考。 
三、豁朗期：思考過程中想出一些新點子、新概念。 
四、  驗證期：對新的構想進行實踐檢驗，從而創造出新的東西。  
肆、創造力是人格特質的顯現 
持此觀點者認為人格特質使人具有創造力 ， 而此種人格特質是指個
人所表現出的非能力特質，包括態度、動機、興趣、情緒。 
30 高創造力人格的特徵如：自信和果斷、記憶力強、工作有自發性、
經常猜想、經常假設、相信直覺、不惜代價探求真相、常問為甚麼、工
作勤奮、獨立、能獨立判斷思考、不受人左右、喜歡面對困難、童心未
泯、喜歡遊戲、有想像力、喜冒險及試探事物的極限、具高度好奇心、
意志堅定，不易退縮…等。 
綜上所述，研究者發現高創造力的人格特質通常是具正向的思考能
力的人，這些人不但可為公司帶來歡笑，更可影響其他人，將整體公司
的潛力發揮出來。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
31 第三節  創造思考教學的內涵 
 
人類綿續不斷地創新發明，文明和文化才能日新月異；所以說，人
類文明史也就是一部創造發明史。 
創造思考是人類所獨具的稟賦，也是促進社會進步的原動力。事實
上，科技的發展、企業的進步，都是創造力的表現。在這個詭譎多變的
時代，唯有「創意人」才能掌握變數，開創新機。而目前教育的最大詬
病在離不開傳統背誦記憶之窠臼，追求標準答案之道盛行，抹殺了學生
的創造力，所以如何「追求卓越，提升品質」遂成為近代教育努力的方
向。因此，如何適應個別差異，把握特質以開發腦力、激發潛能；培養
面對新的問題情境的解決能力，成為近年來極力倡導的教育目標。 
近30年來，創造思考能力的培養已成為世界各國教學革新的重要趨
勢以及具體可行的教育目標，我國各級學校教育目標，均列有創造思考
與問題解決能力的培養。但欲達成此一教育目標，有賴教師運用有效的
教學方法來配合。因此，如何提供學校教師系列活動設計、作業或方法
以利學校推展創造思考教學，培養學生創造力，成為當前教改的重要課
題。 
 
壹、  創造思考教學的意義 
創意思考教學，就教師本身來講，乃是鼓勵教師，因時制宜，變化
教學的方式（賈馥茗，1979）。其目的在啟發學生創造的動機，鼓勵學
生創造的表現，以增進創造才能的發展，就創造思考教學的內涵來看：
是教師透過課程的內容及有計畫的教學活動，以激發和助長學生創造行
為的一種教學模式 （毛連溫，1984） 。也就是說：利用創造思考的策略，
32 配合課程，讓學生有應用想像力的機會，以培養學生流暢、變通、獨創
及精密的思考能力。   
事實上，創造思考教學從學習的種類來看，是屬於思考的、問題解
決的。從創造的本質來看，是流暢的、獨創的、變通的與精進的。不管
創造是一種思考的能力或歷程，都表現在教學上，所以說創造思考教學
並非特殊的或標新立異的教學方法，與傳統的教學法並不相衝突，而能
相輔相成、互為效果的。例如在教學中應用發表教學法或欣賞教學法，
啟發教學法，都可表現出創造性教學法的特徵。所以創造性的教學，也
可以說是指導學生發展創造性的才能，鼓勵學生經由創造的歷程，學習
做有效創造的活動（方炳林，1974）。 
綜上所述，研究者發現傳統教學方式，教師只要將課程內容完整呈
獻出來即可，完全沒有讓學生自行思考的時間，而讓學生思考才是創造
力發展的根源。 
 
貳、  實施創造思考教學的原則 
激發創造思考的教學原則，綜合而言，可歸納為下列原則： 
一、營造活潑開放的教學情境：創造性的環境是一個可孕育創造者
的動機，培養創造者的人格特質，發展創造思考技能，以助長創
造行為的環境。創造思考的教學環境應特別注意班級教學中生
動、活潑、自由、溫馨、幽默的支持性氣氛，並以學生為主體、
尊重、接納學生的意見和想法，營造活潑開放的教學情境，以利
於師生的互動，相互的激盪，激發學生源源不絕的創造思考。因
此，建立良好的心理環境，師生均感自由安全的教室氣氛，是推
展創造思考教學的第一步。 
33 二、實施創意多元的教學評量：創造思考的教學評量，命題的方式
宜多一些擴散思考或高層次思考的題目，使學生多做發揮。然
而，紙筆測驗在教學評量中只是其中之一，對於學生的創意表
演、報告、作業、操作，也應加以重視，並以多元的評量方式激
發學生創造認知--流暢性、獨創性、變通性、精密性，產出更多
的創造情意--好奇心、挑戰性、冒險心、想像力，並在形成性或
總結性各種評量中，以開放性的問題，激發學生創告思考的興
趣，提出不平凡的創意點子，鼓勵學生自我學習，以增強其創造
思考能力。 
三、運用創造思考的教學方法：創造思考是學生的潛能，有賴教師
靈活運用各種教學方法，以因應個別差異。教學中尤應善用教學
媒體，創意的教學設計，雙向交流的師生互動，有效的予以激發。
創造性教學的實踐，教師應提供適當的思考問題，啟示學生對問
題的敏感性，激發學生心智的變通性，協助學生對問題作整體的
考慮，鼓勵學生奮發力學的精神，教師也應提供包括視覺藝術與
寫作的創作機會，並從開放式的發問技巧中，鼓勵學生嘗試新經
驗的勇氣，不排斥學生錯誤或失敗的挫折，積極鼓勵從事課外的
活動 ， 引導學生從事跨出教室的學習 ， 以增強其創造思考的動機 。  
四、調整權威式的教學角色：教師教學態度是影響學生創造思考的
關鍵因素，教師應摒除權威性格的教學角色，以更寬廣的包容態
度激勵學生。Torrance(1965)對於教師建議的甚具參考價值：(1)
尊重學生任何幼稚甚至荒誕無稽的問題；(2)欣賞學生表現的具
有想像與創造性的觀念；(3)多誇獎學生提出的意見；(4)避免對
學生所作的事情給予肯定的價值判斷；(5)對學生的意見有所批
評時，應解釋理由。 
34 五、鼓勵學生自由發表和操作：教師在數理、語文、工藝、美術等
科教學中，均應鼓勵學生自由發表和操作。例如我們應該充實理
化儀器設備，使學生有自由實驗的機會；從事作文教學時要少做
命題作文，多讓學生自由發表；從事繪畫教學時要少教學生臨
摹，多讓學生作自由畫；在工藝教學時，要少教學生模仿，多讓
學生創作。關於各種考試的命題，不應著重於知識的記憶，而應
著重知識的運用。在課外活動方面，也應盡量給予學生接觸大自
然和社會的機會，藉以增廣見識，滿足其好奇心，並激發其研究
興趣。 
綜上所述，研究者認為培養學生創造思考的能力，一個關鍵因子在
於「不要批評學生的想法，取而代之的是給予學生正向的鼓勵，打破舊
有的思維模式，引導學生用不同的角度去發現新的世界。 
 
參、  網頁設計課程常用之創造思考教學策略 
一、  巴黎司機訓練法：此法即為觀察力的訓練。以法國年輕小說
家莫泊桑(Guy de Mauqassant, 1850-1893)為例，這位小說家向
前輩作家請教寫作的方法，老作家對莫泊桑說：到巴黎街頭去
隨便找個計程車司機，仔細觀察，直到你能描述出他與其他司
機不同的地方。這個例子也告訴我們觀察力對創作的重要性。  
知識與經驗是創造力表現的基礎，而觀察力是獲取知識與經
驗的重要關鍵。在創造力的測驗中觀察力是很少被測量的，
但是它卻是很重要，而且是可以用很經濟、簡單的方法，在
日常生活當中培養的。例如：教師可以鼓勵學生在坐公車或
捷運時，仔細觀察身邊的人、事、物，看看是否可以發現一
些讓他們覺得很特別的人或事物。 
二、  全腦思考法： 
35 (一)  全腦思考的意義 
在幼兒階段，連結左右半腦的胼胝體(corpus 
callosum)逐漸發展成熟，隨著此結構的成長，會伴隨著
左右半腦在功能上的特殊化，此過程即稱為側化
(lateralization)。大約 95%的人為左腦強勢(left-brain 
dominance) ，僅 5% 的人為右腦強勢(right-brain 
dominance)(Bee & Boyd,2005). 就腦部的結構與功能而
言，左腦掌管的主要活動為演說、語言、邏輯、寫作、
科學、數學；右腦掌管的主要活動則為空間建構、創造
思考、想像、音樂鑑賞、藝術鑑賞等(Graig, 1999)，可見
右腦思考對創造力的重要性。然而，近年來有一些研究
(Bekhtereva,Dan’ko,Starchenko,Pakhomov & Medvedev, 
2001;Chavez,Graff-Guerrero,Garcia-Reyna,Vaugier & 
Cruz-Fuentes, 2004)發現證實，雖然創造力活動涉及全腦
的運用。 
(二)  有助於右腦思考的技巧 
下列方法有助於右腦思考的激發，教師可視情況應
用於教學活動當中(葉玉珠，2006)： 
1.  運用色彩：善用色彩有助於正向情緒的激發，會給人
一種愉稅、深刻的感覺，也有助於跳脫思考的框框。  
2.  運用圖像：如前所述，右腦掌管的主要活動為空間建
構、創造思考、想像等，而圖像的運用顯然涉及這些
活動；因此，運用圖像有助於右腦的開發。下面要介
紹的心智圖就是運用圖像的方法。 
3.  運用比喻：比喻(尤其是隱喻)常被用來促進創造思
考，因為比喻的產生往往需要一些想像與創意，例
36 如：「老師就像一個推手」、「生命如花籃」。 
4.  訴諸感性與內心感受：感性是右腦的重要功能，而且
感性與理性的結合往往會產生更令人驚奇的創意。 
三、  心智圖法：為(mind maps)為Tony Buzan 於1970年所開發出來
的「心法(教育)、技巧(訓練)」課程，他並於1974年出版《使
用你的頭腦》(Use Your Head)，介紹此一腦力潛能開發的技巧
(引自孫易新，2002)。心智圖法已為全球眾多的專家學者以及
企業所肯定。 
(一)  方法簡介 
1.  找出一張紙。 
2.  在紙的正中央畫上代表思考主題的圖像或符號。 
3.  利用不同色彩。 
4.  當思緒浮現時，由中心畫出一條分枝線，並在線旁邊簡
單註明，再加上一個圖像或其他視覺線索。 
5.  不同的分枝以不同的色彩表現。 
6.  當相關概念出現時 ， 把它們畫為主要分枝上的第二層或
較小的分枝。 
7.  把各個分枝所代表的點子串起來，可用箭頭、星號、數
字、色彩等方式。 
8.  在進行過程中，不同的關聯、主題、方法可能會湧現腦
海中的事物。 
(二)  注意事項 
孫易新(2002)建議教師在教導學生繪製心智圖時可特別提
醒下列事項： 
37 1.  主題在中央。 
2.  使用品質較佳的白紙。 
3.  影像的使用最好是彩色、立體的。 
4.  色彩的使用個人化。 
5.  文字的使用(關鍵字)以單字為原則。 
6.  結構成放射性。 
7.  要能凸顯心智圖的風格、重點，且有個人的特色 
四、  認知改變訓練法(葉玉珠，2006)：隨著時空的轉變，許多事物
都在演化當中。例如，以前百貨公司最初的主要功能是在賣服
飾，現在它已經具有多面向功能；例如，地下美食街可以吃東
西聊天，而一些用品與藝術品的櫃台也提供了休閒與藝術鑑賞
的功能。而這些「賣服飾」以外功能的產生，即在經營者「認
知的改變」 。 
五、  腦力激盪術：乃是利用集體思考的方式，使想法互相激盪，發
生連鎖反應，以引導出更多意見或想法的策略。 
(一)方法簡介 
腦力激盪法是由 Osborn 早於 1937 年所倡導，此法強調集
體思考的方法，著重互相激發思考，鼓勵參加者於指定時間內，
構想出大量的意念，並從中引發新穎的構思。腦力激盪法雖然
主要以團體方式進行，但也可於個人思考問題和探索解決方法
時，運用此法刺激思考 (Osborn,  1963，引自張玉成，1988；陳
龍安，1997)。 
1.腦力激盪法的兩個基本原理： 
38 (1)只專心提出構想而不加以評價。  
(2)不局限思考的空間，鼓勵想出越多主意越好。  
2.延伸上述原理的具體原則有四（陳龍安，1997）： 
(1)延緩批判：為使主意容易產生，任何判斷必須延至所有
參加者發表其意念後，待整個活動快將完結前，才共同
選出最佳的構想。  
(2)歡迎自由聯想：主意越奇越好，不限制或批評不合常理､
不切實際或可笑的念頭，因此類意念常會觸發別人的靈
感。  
(3)意見越多越好：意見越多,  得到最佳的解難方案的可能
性亦越高。  
(4)統合與改進：團體的成員互相鼓勵發表及交流意見，利
用改進別人的意見使成為自己的意見，或者連結兩個或
三個以上的思考、看法而產生新的主意、看法或方案。  
3.腦力激盪基本練習原則： 
在練習前，主持人先將參加者隨機分成數人一組，一般分
為四人一組，給每人一張紙、一枝筆，進行的過程是參加者將
各自的想法大聲的說給自己的組員知道，並記錄自己的想法。 
(二)進行步驟 ( 陳龍安，1997) 
1.先選定主題/討論問題。 
2.主持人向參加者解說必須依從的規則 ， 並鼓勵學員積極參
與。 
39 3.主持人激發及維持團隊合作的精神。 
4.主持會議，及引發組員互相討論。 
5.記錄各組員在討論中所提出來的意見或方案。 
6.共同擬定評估標準，並選取最有效的解決問題方案。 
六、優缺點列舉法： 
(一)優點列舉法： 
1.方法簡介：這是一種逐一列出事物優點的方法，進而探求
解決問題和改善對策。 
2.步驟 
（1）決定主題。 
（2）列舉主題的優點。 
（3）選出所列舉的優點。 
（4）根據選出的優點來考慮如何讓優點擴大。 
(二)缺點列舉法： 
這是一種不斷的針對一項事物，檢討此一事物的各種缺點
及缺漏，並進而探求解決問題和改善對策的技法，目的是通過
提出對該問題的事物的缺點，使問題和事物能獲的改善的技法。  
七、三三兩兩討論法： 
此法可歸納為每兩人或三人自由組成一組，在三分鐘中限
時內，就討論的主題，互相交流意見及分享。三分鐘後，再回
到團體中作匯報。這種小組活動重點在於能讓參與者就研討的
問題，進行較深入的討論、分析及分享。 
八、七何檢討法(5W2H 法)： 
40 「七何檢討法」是「六何檢討法」的延伸，此法之優點及提示
討論者從不同的層面去思巧和解法問題。一方面可以找出其缺點，
另一方面亦可擴大其優點或效用。按問題性質的不同，用各種不同
的發問技巧來檢討，經述不同問題的思巧後，若答覆是滿意，便可
接受此事物之合理性。七何指的是（一）  為何（Why） 、 （二）  何
事（What）、（三）  何人（Who）、（四）  何時（When）、（五）  
何地（Where） 、 （六）  如何（How） 、 （七）  何價（How Much）。 
此方法以某事物或問題為中心，以七個角度去探討事物的合
理性，從而提升學生的想像力，多角度思維及強化他們的找難力
及解難力。 
九、逆向思考法： 
(一)方法簡介 
「逆向思考法」是可獲得創造性構想的一種思考方法，此
技法可分為下列七類，如能充分加以運用，創造性就可加倍提
高了。 
(二)七類方法 
1.逆向蜂擁而作法－在考慮某一構想的過程中 ， 如果努力朝
著與目的相反的方向思考，反而會茅塞頓開。 
2.更上一層樓法－該構想的要點是目前認為理所當然的方
法未必最好的。進一步對其他方面也要作仔細的探索，這
就是逆向思考法。 
3.順勢反擊法－對於在理論上被認為是正確的事 ， 要敢於反
過來思考一下，這是另外一種形式的逆向法。 
41 4.形式逆向法－在考慮構想時 ， 應該設法在形式上顛倒過來
考慮一下，這樣就容易得到良好的啟示。 
5.調頭法－例如從鋼筆的重到輕、從天然材料到人造材料、
從粗到細等等都調過頭來，自由的進行構想，由此得到啟
示。 
6.現場確認法－在觸及問題實質但經過多次努力仍無法突
破時，如果再退一步對問題作再認識，就能意外的想出好
主意。 
7.翻裡作面法－推翻對某一現象的評價。例如，反過來對被
認為是最大的不足之處思考一番 ， 這樣就可以輕易地找到
優秀發明的線索。 
由此可見，通過改變對事物的看法，可以發現意想不到的
構想，這就是逆向思考法的要點。 
十、希望點列舉法： 
(一)方法簡介 
這是一種不斷的提出「希望」、「怎樣才能更好」等等的
理想和願望，進而探求解決問題和改善對策的技法。意即通過
提出對該問題的事物的希望或理想，使問題和事物的本來目的
聚合成焦點來加以考慮的技法。 
(二)步驟 
1.決定主題。 
2.列舉主題的希望點。 
3.選出所列舉的主要希望點。 
42 4.根據選出的希望點來考慮改善方法。 
（三）實例：以「椅子的改進」為例： 
1.決定「椅子的改進」主題。 
2.列舉「椅子的改進」主題的希望點：如可以旋轉、可調校
高度、附有書寫板等等。 
3.選出所列舉的「椅子的改進」主要希望點。 
4.根據選出的希望點來考慮改善方法 。 作出一張具旋轉又附
帶書寫板的椅子。 
十一、自由聯想技術： 
聯想就是由一事物想到另一事物的心理現象。聯想可以針對特
定的事物進行，也可以作自由聯想。自由聯想技術用在字詞方面就
是字詞聯想，用在圖片上面就是圖畫的聯想，當然也可應用在其他
方面的事物。 
十二、創造性問題解決法（CPS） 
創造性問題解決法是由帕尼斯（Parnes, 1967）所發展出來的，
利用系統的思考方法來解決問題，特別強調問題解決者在選擇或執
行解決方案之前，應儘量想出各種及多樣的可能方法。其程序可分
為六大步驟，包括：亂中尋緒、資料搜尋、發現問題、尋求構想、
發現解答、尋求接受。 
綜上所述，研究者認為雖有許多不同的創造思考教學法，但最終
的目的在於培養學生創造思考的能力，所以教師可依照課程內容的設
計，將這些教學方法融入於課程內，對於學生創思能力的幫助相信是
無遠弗屆的。 
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創造思考教學主要旨意在鼓勵學生能以不同角度去思考和探索問
題，不受一般規定限制，發展創造力及培養勇於創新的精神。國內外很
多創造思考教學相關研究中顯示，凡是經過創造思考實驗教學及創造思
考能力測驗的研究，其大部分結果均有顯著差異，本節將探討國內外創
造思考教學之相關研究實施成效，以供本研究作為參考。 
 
壹、國內創造思考教學之相關成效研究 
國內創造思考教學之相關研究，係研究者由全國博碩士論文資訊網
與台灣師範大學碩博士論文資訊網，將相關研究之研究者、研究主題、
研究對象及研究結果分述如下： 
張玉成(1983)在 「國小資優班學生創造思考訓練成效之比較研究」 ，
研究對象為國小三年級學生及國小三四年級教師，研究結果：一、創造
性發問教學並不妨礙學生學業成績。二、創造性發問教學確實受到學生
喜愛，並有助於創造性情意態度之培養。 
李錫津 （1986） 在 「創造思考教學對高職學生創造力發展之影響」 ，
研究對象為台北市私立泰北高中美工科一、二年級、市立松山高廣設科
二年級、綜商科一年級學生356名，研究結果：一、實施以語文為教學
內容（如國文）的創造思考教學，可以增進圖形創造思考能力。二、實
施以圖形為教學內容（如水彩、攝影、平面設計）的創造思考教學，可
以增進語文創造思考能力。三、實施以圖形為教學內容如水彩、平面設
計）的創造思考教學，在圖創造思考測驗上，發現部分創造力項目之得
分，控制組顯著優於實驗組。四、實施以語文為教學內容（如國文）的
創造思考教學，在語文創造思考測驗上，實驗組和控制組間的差異尚未
44 達到顯著水準。五、實施創造思考教學，在創造性傾向方面，實驗組和
控制組間，並無顯著差異。六、實施創造思考教學，有助於提高學生的
學業成績。七、師生均嘉歡實施融合式創造思考教學。 
陳龍安（1989）在「創造思考教學模式的建立與驗證--智能結構模
式在創造思考教學上的應用」，研究對象為國小學生，研究結果：實驗
一、發現三年級實驗組學生，在圖形流暢、變通獨創力的分數顯著優於
控制組；其餘並未達到顯著差異。在數學成就上實驗組顯著優於控制
組。實驗二、就數學科創造思考教學活動實驗結果來看，實驗組學生在
圖形精進力的得分上顯著高於控制組：而在數學科創造思考作業活動的
實驗結果上，實驗組學生的圖形流暢力、變通力以及語文流暢力、獨創
力的分數都顯著高於控制組學生。在數學成就上並沒有達到顯著差異。
實驗三結果發現：實驗級學生在圖形及語文創造思考測驗的各項得分以
創造思考傾向的分數上並沒有達到顯著差異。實驗四、全部學生在圖形
主語文創造思考測驗後測的各項得分均顯著地高於前測的得分。在「智
力結構基本學習能力測驗」上，除記符單(MSU)  外，其它20  項測驗後
測得分都顯著高於前測。在數學成就上亦達到顯著差異。 
陳奐宇（2000）在「創造思考教學對圖形創造力影響之研究」，研
究對象為國小四年級與六年級之學生，研究結果：一、本研究所設計的
創造思考教學可以適用於四年級與六年級。二、年級別並不會對於學習
成效產生明顯的影響。三、所實施的創造思考教學，確實比一般教學法
更能增進學生在認知方面的創造力，可能有效地增進創造力。因此欲有
效培養學生的創造力，應著重於後天學習的機制，並改進現有的教學方
法，實施創造思考教學，以利創造力的提升。四、在流暢力方面的作用，
僅對於四年級組顯現出較好的效果，因而仍必須在流暢力方面尋求改進
之道，以提升教學效果。五、所實施的創造思考教學，在學生的情意性
創造力上，並不能比一般教學法更增進學生的創造性傾向，可能對於情
45 意性創造力並無任何助益。 
詹瓊華(2004)在「高中家政課程實施創造思考教學之成效」，研究
對象為華僑中學高中二年級學生，研究結果：一、本研究所發展的家政
課程創造思考教學方案，實驗組學生其圖形創造思考能力的流暢力、變
通力、獨創力及精進力上未能顯著優於控制組。二、本研究所發展的家
政課程創造思考教學方案，在語文創造思考能力的流暢力、變通力、獨
創力之能力上，顯著優於控制組。三、本研究所發展的家政課程創造思
考教學方案，在創造性傾向的冒險性、好奇性、想像力、挑戰性及總分
之能力上，未能顯著優於控制組。四、接受創造思考教學的實驗組學生，
對於實驗課程呈現正面學習反應，顯示學生對於創造思考教學有良好的
學習反應。 
鐘美倫(2006)在「高職商業概論創造思考教學對學生學習成效之影
響」，研究對象為中壢家商一年級學生，研究結果：一、學生之創創造
思考能力不因教學方法的不同而有顯著差異。二、學生之創造性問題解
決能力不因教學方法的不同而有顯著差異。三、教學效果不因學生學業
成就高低而有顯著差異。四、學生之商概學業成績不因教學方法之不同
而有顯著差異。5.學生之學習反應情形因教學方法之不同而呈現正面的
反應。 
吳世清(2001)在「國中生活科技課程創造思考教學對學生學習成效
之影響」 ，研究對象為屏東縣立長治國中九十學年國二學生，研究結果：
一、接受國中生活科技課程創造思考教學的實驗組學生，在圖形創造思
考能力分數，明顯優於控制組。二、接受國中生活科技課程創造思考教
學的實驗組學生，在語文創造思考能力分數，明顯優於控制組。三、接
受國中生活科技課程創造思考教學的實驗組學生，在創造性問題解決能
力分數，明顯優於控制組。四、創造思考教學對圖形創造思考能力的增
46 進效果，並不因學生的學業成就表現而有顯著差異。五、創造思考教學
對語文創造思考能力的增進效果，並不因學生的學業成就表現而有顯著
差異。六、創造思考教學對創造性問題解決能力的增進效果，並不因學
生的學業成就表現而有顯著差異。七、接受國中生活科技課程創造思考
教學的實驗組學生，在作品設計製作能力檢核表之分數，明顯優於控制
組。八、接受創造思考教學之實驗組學生對實驗課程呈現正面的反應，
且為學生所喜愛。 
張志豪(2000)在「高中生活科技課程創造思考教學對學生學習成效
之影響」，研究對象為國立屏東高中高一普通班兩班學生，研究結果：
一、接受高中生活科技課程創造思考教學的實驗組學生，在創造思考能
力方面，圖形流暢力、變通力、精進力及語文流暢力、變通力、獨創力
分數顯著優於控制組學生。二、接受高中生活科技課程創造思考教學的
實驗組學生，在創造性問題解決能力方面，問題覺察、提出想法及尋求
最佳方案等分數，顯著優於控制組學生。三、接受高中生活科技課程創
造思考教學的實驗組學生，在學習成果檢核表之概念、圖像、標題、文
稿、焦點、及總分等評量分數上，均顯著優於控制組學生。四、教學方
法與學業成就並無顯著之交互作用，且實驗組之高學業成就組學生，其
創造思考測驗、創造性問題解決能力問卷之得分並未顯著優於低學業成
就組學生。五、學生對於生活科技課程創造思考教學之學習反應呈現正
向的反應，在學生晤談、課堂觀察、意見調查所呈現的資料上，發現課
程活動中呈現的和諧、輕鬆、開放、包容的氣氛為學生所喜愛。 
葉文中(2006)在「創造思考教學應用於高中生活科技多媒體電腦輔
助課程對學生學習成效之影響」，研究對象為成德高中一年級學生，研
究結果：一、接受創造思考教學應用於高中生活科技多媒體電腦輔助課
程的實驗組學生，其圖形創造思考能力未優於以多媒體電腦輔助實施傳
統教學的控制組學生。二、接受創造思考教學應用於高中生活科技多媒
47 體電腦輔助課程的實驗組學生，其語文創造思考能力未優於以多媒體電
腦輔助實施傳統教學的控制組學生。三、接受創造思考教學應用於高中
生活科技多媒體電腦輔助課程的實驗組學生，其創造性問題解決能力，
在「問題察覺」及「提出想法」等分數，未優於以多媒體電腦輔助實施
傳統教學的控制組學生。四、創造思考教學對學生圖形創造思考能力的
增進成效，並不因學生高、低學業成就，而有顯著差異。五、創造思考
教學對學生圖語文形創造思考能力的增進成效，並不因學生高、低學業
成就，而有顯著差異。六、創造思考教學應用於生活科技多媒體電腦輔
助課程對學生創造性問題解決能力的學習成效，並不因學生高、低學業
成就，而有顯著差異。七、接受創造思考教學應用於生活科技多媒體電
腦輔助課程實驗組學生，其作品檢核表分數未優於以多媒體電腦輔助實
施傳統教學的控制組學生。八、接受創造思考教學應用於生活科技多媒
體電腦輔助課程學生之學習滿意情形呈現正面的反應，學生也有較佳的
接受度與喜愛。 
王裕方(1998)在「電腦態度與學習績效的影響因素探討─中學生網
頁製作教學的實地實驗研究」中，研究對象為國中學生，研究結果：學
生不會因學習風格不同而造成電腦態度差異，學習績效差異在學生電腦 
態度、學習信心、對課程焦慮有顯著的正向關係。 
郭文金（1999）在「國小五年級學生運用電腦軟體G.S.P．學習比
例問題成效之研究」中，研究對象為國小五年級學生，研究結果：學生
學習成效面，實驗組學生明顯著優於控制組學生，實驗組高成就的學生
學習成就明顯優於控制組高成就的學生。 
游政男（2001）在「學習風格與超媒體網頁架構方式對學習鐘擺週
期之影響」中，研究對象為國小學生，研究目的在探討超媒體網路的學
習環境中，教材架構方式與個人學習風格對學習所得與學習維持的影
48 響。研究結果：學習風格在學習成就上，有明顯的差異，同化者於後測
顯著優於高於收斂者，而學習風格在成績表現上並無顯著差異。 
李忠勇（2001）在「多媒體電腦教學策略對高職資訊科學生基礎電
子實習學習成效之研究」中，研究對象為高職資訊科學生兩班共46人，
分別探討學習成效以電腦輔助教學與傳統式教學做「基礎電子實習」做
分組，研究結果：電腦輔助教學組在學習成就上顯著優於傳統教學組，
電腦輔助教學組在學習態度上顯著優於傳統教學組。 
黃湫瑛（2003）在「創造性思考學習活動對高中生網頁設計創造力
表現及問題解決學習」，研究對象為高中一年級學生，研究結果：一、
在問題解決學習成效上，整體成效、網站架構、內容正確性及分組情況
均為CPS組顯著優於PBL組。二、在問題解決之過程性創造力表現上，
發現事實、瞭解問題及激發點子與尋求解決方法三階段之流暢力、精密
性、變通力為CPS組顯著優於PBL組，獨創力則兩組間無顯著差異。三、
在問題解決之總結性創造力表現上，網頁作品整體創造力表現、架構組
織與介面設計均為CPS組顯著優於PBL組。四、在認知與情意創造力表
現上，認知創造力表現之開放性、精密性及標題分數為CPS組顯著優於
PBL組；流暢力、變通力及獨創力分數則兩組間無顯著差異；情意創造
力表現之總分、冒險性、好奇性、想像力及挑戰性分數則均為兩組間無
顯著差異。五、在學習態度上，CPS組學習者對於創造性思考學習活動
整體上皆抱持正面看法，認為創造性思考學習活動確實提昇其創造力表
現。 
 
貳、國外創造思考教學之相關成效研究 
Moreno和Hogan（1976）「小學實施創造思考教學訓練與問題解決
課程之實施成效」中，研究對象國小五、六年級學生，研究結果：實驗
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組學生語文其圖形之擴散思考能力顯著優於控制組。 
Tweet（1981）「小學課程實施創造思考教學訓練之研究成效」中，
研究對象為國小五、六年級學生，研究結果：學生的創造思考教學能力
之流暢力與獨創力皆增加。 
Kollof和Feldfusen(1984) 「普度創造思考能力訓練方案研究對自我觀
念和創造思考能力之影響」中，研究對象為高中生，研究結果：實驗組
高中生語文和圖形創造思考能力顯著優於控制組。 
Sheldon （1991） 「科技課程採用創造性問題解決技巧教學研究」 中，
研究對象為國中43名學生，研究結果為教學前後圖形創造思考能力無顯
著差異。 
綜上所述，研究者由國內外創造思考之相關研究得知，雖然結果並
不一致，但是經過創造思考教學訓練之學生，其創造思考能力大部分顯
著優於控制組學生，而且有提升學生創造思考能力之成效，可見創造思
考教學策略應值得融入各科教學中。本研究使用創造思考教學應用於網
頁設計課程與傳統講述教學差異甚大，希望利用實驗教學方式，將創造
思考教學內涵融入網頁設計課程中，從而觀察實驗組與控制組學習效果
差異，並分析對學生學習成效之影響，研究結果可做為網頁設計教師課
程應用之參考。 
 
 
 第三章  研究方法與步驟 
 
本章主要內容在說明研究方法與步驟，包括研究對象、研究設計、研
究工具、實驗處理、實施程序與資料處理的方式。茲分六節說明如下： 
 
 
第一節    研究對象 
本研究實驗對象為台北市協和工商資料處理科九十六學年度高二
學生，以班級為單位，在四個班級中隨機抽取二班，再隨機分派一班
為實驗組，接受創造思考教學的課程設計；另一班為控制組，實施傳
統的教學方法，兩班皆為男女合班，教材均為網頁設計課程中之內
容，由研究者親自擔任教學，實驗時間為期十週，每組上課時間各為
二十小時。 
 
第二節    研究設計 
壹、實驗研究 
本實驗研究採前、後測控制組以班級為單位，隨機分派一班為實
驗組，進行「創造思考教學」；另一班則分派為控制組，以傳統教學
方式進行教學，研究設計如表3-1所示。 
表3-1  不相等前後測控制組實驗設計 
組  別  前測  實驗處理  後測 
 
實驗組  Ｙ１  Ｘ1  Ｙ３ 
控制組  Ｙ２  C  Ｙ４ 
 
51 註：＊Ｙ１、Ｙ２、Ｙ３、Ｙ４採創造思考測驗及創造性問題解決能力
問卷(張志豪)。 
＊Ｘ1為實施創造思考教學 
＊C為實施傳統教學 
 
貳、研究變項 
依據上述研究設計，本研究自變項有為教學方法，分別考驗依變
項創造思考能力、創造性問題解決能力及網頁設計製作能力詳細架
構，如圖3-1所示。 
一、自變項： 
指教學方法，依照實驗目的將教學方法分為實驗組與控制組。實
驗組實施網頁設計課程創造思考教學；控制組則實施一般傳統網頁
設計教學課程。 
二、依變項： 
（一）拓弄思創造思考能力(圖形、語文)後測分數。 
（二）創造性問題解決能力後測分數。 
（三）網頁設計製作能力分數。 
(四)  實驗組學生進行實驗教學後，接受「網頁設計課程學生學
習反應問卷」(五點量表問卷)與質性問卷之調查。 
三、共變項： 
（一）吳靜吉新編創造思考(圖形、語文)前測分數：實驗組及控
制組學生，「人」字及「竹筷子」兩項測驗卷所得之指
標分數。 
（二）創造性問題解決能力前測分數：實驗組、控制組在創造性
問題解決能力問卷前測各指標分數。 
52  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
創造思考能力 
語文  圖形 
流暢力 
變通力 
獨創力 
 
流暢力 
變通力 
獨創力 
精進力 
創造性問題解決能力
問題察覺 
問題再定義 
原因推測 
提出想法 
尋求最佳方法 
 
網站設計製作能力 
網站內容、網站結構、版
面與視覺感受、創意、技
術   
學生學習反應量表 
正向反應、反向反應 
 
 
依 變 項 
 
網頁設計 
創造思考教學 
傳 統 教 學 
自 變 項 
圖3-1  研究架構圖 
 
 
 
 
 
 
 
53 第三節    研究工具 
 
本研究的研究工具包括：壹、吳靜吉新編創造思考測驗；貳、拓
弄思創造思考測驗；參、張志豪(2000)創造性問題解決能力問卷；肆、
黃湫瑛(2002)網頁設計製作能力檢核表；伍、自編網頁設計課程創造思
考教學教案；陸、自編學生學習反應調查問卷等。以下分別說明研究
工具的性質及編製過程。 
 
壹、吳靜吉新編創造思考測驗 
一、內容 
本測驗包含「圖形」及「語文」兩個部份，在圖形方面，
以人字形為圖形的一部分，評分後可得流暢力、變通力、獨創力
及精進力四個分數；語文方面，以「竹筷子」的用途，以文字敘
述筷子除了吃飯外，還有何種用途，評分後可得流暢力、變通
力、獨創力三個分數，以上測驗於後測時使用。 
二、信度分析 
（一）評分者一致性信度 
吳靜吉（1998）以不同評分者評二十份測驗結果，求肯
德爾和諧係數做為評分者信度之指標。 
1、 圖形創造思考測驗：所得之結果，流暢力.98，變通
力.97，獨創力.94，精進力.79。 
2、 語文創造思考測驗：所得之結果，流暢力.96，變通
力.97，獨創力.93。 
除精進力達.79尚可接受外，其餘皆在.93以上之水準，
可見評分者信度相當高。 
（二）再測信度 
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吳靜吉（1998）以相隔三至四個月時間，針對相同受試
者，施以同樣之題目，取得再測信度。 
1、 圖形創造思考測驗：所得之結果，流暢力.60，變通
力.54，獨創力.42，精進力.52。 
2、語文創造思考測驗：所得之結果，流暢力.46，變通
力.44，獨創力.34。 
圖形及語言再測信度，均達顯著差異，足見本測驗之穩
定性尚佳。 
三、效度分析 
本測驗所採之效度為效標效度，以「拓弄思圖形創造思考測驗
甲式」中之 「線條」 及 「拓弄思語文創造思考測驗乙式」 中之 「空罐
子」 為效標。所得之相關在語文方面 ： 流暢力.52、.70，變 通
力.47、.62，獨 創 力 .20、.08；而在圖形方面：流暢力.75、.55，變
通力.63、.50，獨創力.57、.09，精進力.39，足以符合效標間之相
關。 
 
貳、拓弄思創造思考測驗 
一、  內容 
本測驗包含「圖形」及「語文」兩個部份，在圖形方面，以數
個平行線條包含於圖形之一部份 ，評分後可得流暢力 、 變通力 、 獨創力
及精進力四個分數；語文方面，以文字敘述空罐子的用途，評分後
可得流暢力、變通力、獨創力三個分數（吳靜吉，1981），以上測
驗於前測時使用。 
二、信度分析 
（一）評分者信度 
55 在圖形方面，所求得評分者間的信度，其係數最低從.82到
最高.99；而語文方面，拓弄思（Torrance，1975）訓練一位無
經驗評分者與一位有經驗評分者，他們各自批改100份拓弄思語
文創造思考測驗後，所求得流暢力、變通力、獨創力評分信度
係數各為.99、.95、.98，且與所評分數之平均數與標準差均未
達顯著差異，可見評分者信度相當高。 
（二）重測信度 
在圖形方面，吳靜吉（1979）以臺北市國小四年級、國中
一年級、高中一年級在相隔二年的時間，前後以本測驗施測兩
次，雖經過二年時間，但大部份均達顯著程度；而語文方面，
吳靜吉（1979）以臺北市國小四年級學生75人、國中一年級52
人、高中一年級71人，合計198名學生為受試者，在相隔二年的
時間，前後以本測驗施測兩次，雖經過二年時間，但大部份均
達顯著程度，可見本測驗穩定性尚佳。 
三、效度分析 
本測驗在效度方面包含了內容效度、同時效度、預測效度及建
構效度等四種，經因素分析結果，應屬令人滿意。大致來說，與創
造力的理論是相符合的。 
 
參、張志豪(2000)創造性問題解決能力問卷 
一、內容 
創造性問題解決能力需考慮許多複雜的變數，如能
力、知識、動機、人格特質…等，以單一測驗很難完整表
現出創造性問題解決能力。所以為了使題目需求輔合高職
學生背景和學習經驗，遂決定採用張志豪(2000)所編之創
造性問題解決能力問卷，藉此測出高職學生創造性問題解
56 決之能力。 
二、信度分析 
欲知悉測驗分數之可靠性，需考慮測驗分數評分的一
致性(郭生玉，2000)。因此，本問卷對評分都進行信度考
驗，經統計結果得知各題之分項能力評分者相關係數
在.704~.934之間，且皆達顯著水準。由此可知此問卷評分
者信度尚佳。 
三、效度分析 
除以專家效度進行審核外，另採構念效度之內部一致
性進行分析。所謂構念效度(construct validity) ，
Anastasi(1982)認為就是指測驗能夠測量到理論上的構念或
特質的程度(引自郭生玉，1987)。郭生玉(1987)認為，確
定構念效度常用的技術與方法有以下幾種：相關研究、團
體差異的分析、實驗研究、內部一致性分析及因素分析。
而內部一致性的分析方法主要有三：對照團體方法；相關
方法；計算分為「測驗」與「總分」的相關。本問卷採
「採計算分測驗與總分的相關」，經統計結果，內部一致
性相關係數在.311~.825之間，且皆達.01之顯著水準。顯
示本問卷效度尚可接受。 
 
肆、自編網頁設計製作能力檢核表 
如表3-2  所示，此評鑑表為依據授課教師教學經驗中對網頁作品
之要求，由本校二位網頁設計老師(林麗娟老師、楊淑儀老師)評量網
頁作品的問題解決成效，其中可分為網站內容、網站結構、版面與視
覺感受、創意、技術五個向度。 
 
57 表3-2  網頁作品之學習成效評鑑標準 
網頁設計評分標準  評量項目  分數配置
網站內 容 
(共20分) 
內容健康，積極向上，沒有違反國家相關法
律、法規和規定。  
5分 
  內容充實，具有觀賞性、普及性、藝術性、
可讀性和可觀賞性，語言文字有特色。  
5分 
  主題定位明確，集中反映某方面特色。  5分 
  清晰表達設計意圖。  5分 
網站結構  結構清楚合理，便於瀏覽找尋。   5分 
(共15分)  每一頁都要有返回上一頁的明確標誌。   5分 
  沒有空連結和錯誤連結。   5分 
版面與視覺感受  沒有亂碼和錯誤的表格。  5分 
(共20分)  按鈕圖片的製作美觀、實用。   5分 
  圖片使用得當，網頁內各個元素搭配合理，
色彩搭配協調，頁面美觀。  
10分 
創 意  頁面具有個人設計風格。    10分 
(共20分)  網頁整體風格創意，色彩搭配鮮明，內容佈
局合理。 
10分 
技 術  採用資料庫技術。  5分 
(共25分)  採用asp、php、Flash、java等技術。   10分 
 
使用者介面良好，遊覽快捷，交互性和穩定
性較強。   10分 
 
網頁作品之學習成效評量標準，經內部一致性係數考驗，整體評
量表信度的Cronbach  α  值.915；其中網站內容方面的Cronbach  α  值
為.885；網站結構方面的Cronbach  α  值為.913；版面與視覺感受方面
58 的Cronbach  α  值為.902；創意方面的Cronbach  α  值為.874；技術方
面的Cronbach  α  值為.905。顯示本檢核表信度已達顯著水準。 
 
伍、自編網頁設計課程創造思考教學教案 
本研究所使用之高職網頁設計課程教材，係根據九十五年教育部公
佈之新課程標準、課程大綱、課程內容及教學時數，並針對課程內容將
創造思考教學之理論架構、內涵及技法融入其中，同時參考相關文獻，
配合高二學生程度、興趣編製而成。 
實驗組所使用的是自編網頁設計創造思考教學活動教案（附錄
一）。網頁設計創造思考教學活動是教師在課程中運用創造思考教學法
的策略、活動及創造思考技巧來教學，並且讓同學有多方面參與教學活
動的機會，而網頁設計一般的教學活動教師則採用講述、示範等方式來
教學。兩者區別如下表： 
表3-3  創造思考教學活動與一般教學活動之教學單元策略 
教  學  法  一般教學策略  創造思考教學策略 
講述法、示範法
巴黎司機訓練法、全腦思考法 
心智圖法、認知改變訓練法 
腦力激盪法、優缺點列舉法 
問答法、討論法 三三兩兩討論法、五W二H法 
 
逆向思考法、希望點列舉法 
自由聯想法、創造性問題解決法 
 
本研究所發展的網頁設計課程創造思考教學活動設計，共有十個單元，
每單元二小時，共二十小時，為期共十週。  教案編製發展歷程如下： 
一、文獻蒐集與統整 
根據高職網頁設計課程標準與蒐集教學之相關資料，蒐集、閱
59 讀創造思考教學策略之相關文獻及參考其他研究者之創造思考教學
教案活動設計。 
二、訂定課程目標 
研究者進行十單元的課程教案設計前，明確訂定一般及創造思
考教學活動的每一單元之課程目標。 
三、設計單元教學活動 
研究者依據每一個創造思考教學活動單元所訂定之課程目標，
設計教學活動單元。並擬定教學活動內容、教學進度及教案編製計
劃表，針對教案內容編製十個單元，其所含的創造思考教學內容、
時間及進度表如下： 
表3-4  一般教學活動及創造思考教學活動教案設計進度表 
單元  教  學  內  容  時  間  教案設計進度表 
第一單元  網頁設計概論 2  小時 96/11/04~11/10 
第二單元  訂定網站題目及內容 2  小時 96/11/11~11/17 
第三單元  動畫設計概論 2  小時 96/11/18~11/24 
第四單元  基礎動畫設計 2  小時 96/11/25~12/01 
第五單元  樣版的應用 2  小時 96/12/02~12/08 
第六單元  聲音與視訊 2  小時 96/12/09~12/15 
第七單元  文字動畫設計 2  小時 96/12/16~12/22 
第八單元  網頁按鈕設計 2  小時 96/12/23~12/29 
第九單元  進階選單設計 2  小時 96/12/30~01/05 
第十單元  招生動畫網站製作 2  小時 97/01/06~01/12 
四、編製教案 
教案在編製過程中，經由研究者進行初擬後，由指導教授吳明
雄老師及兩位資深的高職網頁設計教師林麗娟、楊淑儀老師進行審
查後，經多次修改後才完成。教案編製過程透過專家審核、與專家
60 討論、研究者試教及修改教案，以至最後完成教案編製。茲將過程
分述如下： 
（一）專家審核 
研究者編製教案後，  請網頁設計教學專家與創造思考教學
專家審核並與專家討論，並依據專家審查後之意見與建議，適
時修改教案內容。 
（二）試教 
研究者編製每單元教案後，再請專家審核、修改教案內容
後，於九十六學年度第一學期進行網頁設計概論單元、網頁整
合各項元素試教，以瞭解學生的實際狀況與反應。 
（三）修改教案 
研究者根據以上的步驟後，最後再進行教案的修改、並詢
求網頁設計教學之教師多方面之意見，並請專家再度審核及研
究者再度修正教案後，教案才告完成。 
（四）完成教案編製 
完成教案編製後，研究者再進行美編工作。 
 
陸、自編網頁設計課程學生學習反應調查問卷 
為了解實驗組學生接受創造思考教學對於教學活動安排及學習
後之反應情形，研究者預計參考各相關文獻之學習反應調查問卷，並觀
察實驗組學生在實驗教學後之學習反應，以自編學生學習反應調查問
卷。 
一、編製過程 
本問卷內容主要是研究者參考相關文獻編制而成，主要目的是
為了瞭解實驗組學生接受網頁設計課程創造思考教學活動後之反應
情形，以作為未來高職網頁設計課程實施創造思考教學之參考依
61 據，研究者參考相關研究，賴美蓉（1998）之「教學策略回饋問卷
調查表」、莊智鋒（2001）之「學生學習創造思考策略滿意度調查
表」、魏秀恬（2001）之「教學反應量表」、吳世清（2001）之
「學習反應調查表」及詹瓊華(2004)之「學生學習反應量表」後編
制，根據研究者對網頁設計教學有興趣及想要瞭解之相關問題，先
分為四大題後再編制每一大題中的五小題後，並請教授們進行專家
效度審核，編製而成「網頁設計課程學生學習反應量表」的問卷
（附錄二），內容包括一、教師教學策略方面、二、教師課程單元
安排方面、三、小組活動、四、教學環境等四方面（表3-5及表3-6 
所示），每一大題皆包含五小題，共二十題題目，以作為瞭解實驗
組學生學習反應之工具。 
二、測驗內容 
學生學習反應問卷，採用Likert  五點量表勾選方式，內容包括
教師教學策略方面、教師課程單元安排方面、學習環境方面及小組
活動方面，並徵詢學者專家意見以建立效度。為求瞭解學生對創造
思考教學之學習反應，由實驗組學生於教學實驗結束後填寫。 
表3-5  網頁設計課程學生學習反應問卷調查題型 
  題  型   題  數  
一、教師教學策略方面    五題  
1.我覺得老師的教學方法很有變化。    
2.我覺得這種教學方法能激發我有更多的想法。    
3.我覺得這些教學方法我很喜歡。    
4.我認為這種教學方式對學習很有幫助。    
5.我認為這些教學方法可引發我從多方面去思考問題。    
二、教師課程單元安排   五題  
1.我覺得課程的安排能引起我對網頁設計的學習興趣。    
62 2.我覺得課程的安排能讓我更瞭解網頁設計課程內容。    
3.我認為課程的安排符合我的學習程度與需要。    
4.我認為班上同學都很有願意學習網頁設計。    
5.我認為網頁設計課程對我們有很大的幫助。    
三、小組活動  五題 
1.對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  
2.我們會用心準備課前的小組工作。    
3.課堂討論時同學的意見，對彼此都有很大的幫助。    
4.同學們覺得這堂課的收穫很多。    
5.呈現小組活動成果或報告時，會讓我們覺得很有成就感。  
四、學習環境  五題 
1.對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。   
2.我們會用心準備課前的小組工作。  
3.課堂小組討論時，學習到接納不同意見的胸襟。  
4.在小組討論時，我能營造良好的團隊氣氛。  
5.呈現小組活動成果或報告時，會讓我覺得很有成就感。  
 
本量表採用Likert  五點量表勾選方式，每一題目後均有「非常同
意」、「同意」、「沒意見」、「不同意」及「非常不同意」等五個
選項。填答者依照題意，並根據自己的想法勾選一項。根據填答者所
勾選的答案加以記分，勾選「非常同意」為五分，勾選「同意」為4 
分，勾選「沒意見」為3  分，勾選「不同意」為2  分及勾選「非常不
同意」為1  分，若問卷之總平均達3分以上，則表示實驗組對創造思
考教學有正面之學習反應。 
三、預試過程 
學習反應問卷的預試時間為九十六年十一月施測，由研究者所教
63 的職資料處理科二年級的一個班級，共四十位學生，在進行電腦教
學課程後讓學生施測，並將資料回收整理後，進行項目分析，分析
結果如表3-6。 
表3-6  網頁設計課程學生學習滿意度項目分析摘要表 
構面  刪題 預試題目內容 
決斷值 
(CR值) 
與總分 
相關係數
教師教學策略
 
×1-1  我覺得老師的教學方法很有變化。  2.686  0.561 
1-2  我覺得這種教學方法能激發我有更多的想法。  4.299 0.650 
1-3  我覺得這些教學方法我很喜歡。  4.435 0.680 
1-4  我認為這種教學方式對學習很有幫助。  4.737 0.593 
1-5  我認為這些教學方法可引發我從多方面去思考問題。  4.637 0.608 
教師課程單元
n 安排
 
2-1  對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  5.468 0.718 
2-2  我們會用心準備課前的小組工作。  4.842 0.642 
×2-3  課堂討論時同學的意見，對彼此都有很大的幫助。  2.699  0.578 
2-4  同學們覺得這堂課的收穫很多。  5.262 0.720 
2-5  呈現小組活動成果或報告時，會讓我們覺得很有成就感。  3.716 0.485 
小組活動
 
3-1  對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  3.734 0.612 
×3-2  我們會用心準備課前的小組工作。  2.564  0.414 
3-3  課堂討論時同學的意見，對彼此都有很大的幫助。  4.763 0.682 
×3-4  同學們覺得這堂課的收穫很多。  1.954  0.347 
3-5  呈現小組活動成果或報告時，會讓我們覺得很有成就感。  3.736 0.566 
學習環境
 
4-1  對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  3.883 0.521 
4-2  我們會用心準備課前的小組工作。  3.945 0.563 
4-3  課堂小組討論時，學習到接納不同意見的胸襟。  5.251 0.656 
4-4  在小組討論時，我能營造良好的團隊氣氛。  6.036 0.695 
4-5  呈現小組活動成果或報告時，會讓我覺得很有成就感。  4.316 0.592 
64 預試問卷回收後，以SPSS16.0版統計軟體進行項目分析，並檢視
分析結果，若決斷值(Criteria Value，CR值)未大於3者，或該題目與
總分之積差相關係數未達0.3以上或未達0.5顯著水準者予以刪除。 
 
四、信度分析 
預試問卷回收後，以SPSS 16.0版中Cronbach  α係數分析，可得
到問卷內部一致性。問卷信度分析結果如表3-7所示，Cronbach  α
係數皆達標準。 
表3-7  學生學習滿意度問卷信度分析 
構面名稱  正式問卷編號  內部一致性係數 
教師教學策略 1-2、1-3、1-4、1-5  .834 
教師課程單元安排 2-1、2-2、2-4、2-5  .77 
小組活動 3-1、3-3、3-5  .703 
學習環境 4-1、4-2、4-3、4-4、4-5 .838 
全體總量表  1-1~4-5  .895 
 
五、編製正式問卷 
本預試問卷於項目分析中，刪除問卷中題號1-1、2-3、3-2、3-4
共計四題。因此本問卷由原來之20題修正為16題，即教師教學策略4
題、教師課程單元安排4題、小組活動3題、學習環境5題。經重新排
序後編製成正式問卷。 
 
 
 
 
 
65 第四節  實驗處理 
 
本研究所進行之實驗教學係針對實驗組實施創造思考教學，控制
組部分則施以一般傳統教學，為顧及臨時意外事件影響實驗進行及充
分掌握教學進度，故二組皆由研究者擔任教學工作。茲將實施之方式
說明如下： 
 
壹、實驗組教學方式 
實驗組教學方式係採創造思考教學，研究者預計在實驗處理開始
之前針對全班四十名學生行分組，每組二至三名學生，並推舉一名組
長，組員中藉由較活潑同學的引導與帶動，使組員都能有參與的機會
與能力。 
一、實驗組教學內容： 
     本研究實驗組進行之創造思考教學方式，係由研究者參考高
二網頁設計課程內容，輔以創造思考教學策略，所形成之創造思
考教學模式，同時採小組學習中所強調合作學習與協助學習的精
神，以避免因學習、表達能力不足而影響學習效果。 
二、  教師角色： 
在創造思考教學方式中，教師角色除了採創造思考教學的原
則進行教學外，同時也針對同學的反應與教學氣氛，適時提供意
見引導與維持秩  序，並監控整個教學過程。 
三、創造思考教學進行方式： 
實驗組參照創造思考教學進度表實施教學，其教學進行方式
依課程十個單元分別說明如下： 
（一）文獻蒐集與統整 
根據高職網頁設計課程標準與蒐集教學之相關資料，蒐集、
66 閱讀創造思考教學策略之相關文獻及參考其他研究者之創造思考
教學教案活動設計。 
（二）訂定課程目標 
研究者進行十單元的課程教案設計前，明確訂定一般及創造
思考教學活動的每一單元之課程目標。 
（三）設計單元教學活動 
研究者依據每一個創造思考教學活動單元所訂定之課程目
標，設計教學活動單元。並擬定教學活動內容、教學進度及教案
編製計劃表，針對教案內容編製十個單元，其所含的創造思考教
學內容說明如下： 
1、網頁設計概論 
為網頁設計課程的第一節課，所以進行創意分組、小組
組員之工作分配、老師對於網頁設計課程的意義詳加說明及
說明本學期的進度、活動安排等等；以逆向思考法、創造性
問題解決法，讓學生以分組討論的方式，討論生活中若沒有
網路和網站，我們的生活會變得如何？進而讓學生體驗到網
站在日常生活中所扮演的重要角色。 
2、訂定網站題目及內容 
   課程中運用五W二H法、三三兩兩討論法，使學生了解為
何(Why)要設立網站，網站需包含什麼(What)內容，觀賞網站
的客群(Who)為何，網站何時(When)可以完成，網站上所販賣
的物品銷售範圍以何地(Where)為主，如何(How)將網站行銷出
去，當完成此網站，可獲得多少酬勞(How much)。 
3、動畫設計概論 
    透過搶答、自由聯想的方式、腦力激盪術等方式，使學生
了解網頁中加入動畫元素後，有何不一樣的改變，進而激發出
67 更多不同的點子。 
4、基礎動畫設計 
讓學生發揮個別繪畫天份，以自由聯想的方式，設計個人
網站動畫Logo，並以全體廣播的方式，讓每位同學給予優缺
點之建議(優缺點列舉法)。最後以條碼圖例，讓同學發揮圖
像創造力(全腦思考法)，製作出生動有趣的條碼動畫。 
5、樣版的應用 
讓同學欣賞國內外優良網站範例，以希望點列舉法，使學
生透過別人的作品，反思自己的網頁樣版，是否有再進步的
空間。 
6、聲音與視訊 
指導學生動畫中加入聲音和視訊的方法，並讓同學比較靜
態網頁與多媒體網頁(含聲音、視訊)的優缺點(優缺點列舉
法)，以三三兩兩討論法，討論各組網頁應增加何種音訊及視
訊效果。 
7、文字動畫設計 
指導學生文字動畫技法，以自由聯想法、三三兩兩討論
法，將文字配合各組網頁版面規劃，將文字動畫融入至網頁
中。 
8、網頁按鈕設計 
指導學生Flash按鈕的製作方法和類型，以自由聯想法、
三三兩兩討論法，將原網頁的靜態按鈕，置換為動態之Falsh
按鈕。 
9、數位相簿設計 
收集網站相關圖片，以自由聯想法、腦力激盪術，讓各
組討論數位相簿在該網站最好的呈現方式為何？ 
68 10、進階選單設計 
以三三兩兩討論法，讓各組討論網站選單呈現的 方式，
如何才能讓使用者覺得操作介面流暢，並能在最短時間內，
找到自己需要的資訊。使用「心智圖法」，指導學生繪製方
法，並請學生以「招生動畫網站」為主題，繪製「心智
圖」。 
 
貳、 控制組教學方式 
控制組教學內容控制組教學方式係採一般傳統教學，分組方式與實驗
組相同，教師依協和工商資料處理科二年級網頁設計任課教師共同選
訂之教材所提供之教案及練習單實施教學。 
一、  控制組教學內容： 
控制組教學方式係採一般傳統教學，分組方式與實驗組相
同，教師依協和工商資料處理科二年級網頁設計課程內
容及課本所提供之教案及課後習題實施教學。 
 
二、  教師角色： 
在傳統教學方式中，教師角色係針對同學的反應與教學氣
氛，適時提供意見引導與維持秩序， 並監控整個教學過
程。 學習內容同樣分為十單元進行教學，最後以作品設計
製作能力檢核表內容中之評分要項進行評分。 
 
 
 
 
 
69 第五節  研究步驟與流程 
 
本研究主要以自編創造思考教學教案進行實驗教學，並於課程結束
後比較實驗組與控制組在學習成效上之差異。茲將實驗實施過程說明如
下： 
 
壹、預備階段 
依據研究目的，編擬相關流程、研究工具與實驗對象，並訂定實驗
研究進度 ， 洽商實驗學校 、 班別 ， 並與該班導師 、 行政主管研商實驗過程
中，需配合、支援之事項。 
 
貳、研究工具編制階段 
為蒐集研究統計資料，研究者於實驗教學前，將研究工具編製
完成，其中內容包含（一）吳靜吉新編創造思考測驗（二）拓弄思創造
思考測驗（三）張志豪(2000)創造性問題解決能力問卷（四）自編網頁
設計製作能力檢核表（五）自編網頁設計課程創造思考教學教案(六)自
編學生學習反應調查問卷。 
 
參、實驗教學試教 
為了解學生對上課方式與教材內容之反應情形，研究者在進行正式
實驗教學前，對協和工商資料處理科二年級（非實驗教學班級）進行
「創造思考教學」的試驗教學，並根據教學經驗與學生反應，調整成為
正式的教學程序。 
 
肆、實施前測 
由研究者擔任主試，依據施測指導語針對實驗教學之實驗組與控制
70 組全體受試者進行前測（包括「拓弄思創造思考測驗」、「創造性問題
解決能力問卷」）（一）採團體測驗方式，於各班教室進行，施測時
間為四十五分鐘。(施測指導語五分鐘、創造思考能力測驗、創造性
問題解決能力問卷各二十分鐘） 
伍、正式實驗教學 
於開學後第十一週至二十週依教材內容進度，進行為期十週之網頁
設計課程實驗教學。實驗組教學內容依自編創造思考教案實施教學，控
制組則依校內選定之網頁設計課本內容之教案實施傳統教學，二組皆由
研究者擔任教學工作，並於課後詳實記錄二組上課之情形。 
 
陸、實施後測 
於實驗教學結束後，由研究者擔任主試，依施測指導語，針對實驗
教學實驗組與控制組全體受試者進行後測，採團體測驗方式，於各
班教室進行，施測時間為四十五分鐘。(施測指導語五分鐘、創造思
考能力測驗、創造性問題解決能力問卷各二十分鐘） 
 
柒、資料分析 
實驗教學結束後，針對實驗組、控制組學生在實驗教學課程設計
中，各項測驗所得之分數予以登錄、統計，並於分析完成時，針對各
項統計結果提出討論與建議，以確實掌握學習成效。 
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第六節  資料處理 
 
本研究排除教學進行前，學生原有能力對實驗處理之影響，以SPSS做
為統計軟體，以單因子多變項變異數分析統計法來考驗研究假設。 
一、以圖形創造思考測驗、語文創造思考測驗及創造性問題解決能力
問卷分數進行「迴歸線平行」的假設考驗，分析是否符合多變項
共變數分析基本假定。 
二、以圖形創造思考測驗前測分數為共變項；後測分數為依變項，
進行單因子多變項共變數分析，分別考驗假設一。 
三、以語文創造思考測驗前測分數為共變項；後測分數為依變項，
進行單因子多變項共變數分析，分別考驗假設二。 
四、以創造性問題解決能力問卷前測分數為共變項；後測分數為依
變項，進行單因子多變項共變數分析，分別考驗假設三。 
五、以網頁設計製作能力檢核表分數進行單因子變異數分析，考驗
假設四。 
六、使用平均數、標準差分析實驗組學生接受「網頁設計課程學生學
習反應量表」後問卷調查結果以瞭解學生對於接受創造思考教學
之學習反應，考驗假設五。 
 
 
 第四章  研究結果與討論 
 
本章共分為四節，分別敘述本研究所發展的高職網頁設計創造思考
教學方案是否具有提高學生創造思考能力、創造性問題解決能力、網頁設
計製作能力與實驗組學生對創造思考教學的學習反應。 
 
第一節  創造思考教學應用於高職網頁設計課程對學生創造
思考能力之影響 
 
本節主要在分析創造思考教學方案的實施是否具有提高學生創造思
考能力的效果。因此研究者在實驗教學前後，實施創造思考能力之前後測
驗，以瞭解學生創造思考能力的變化，並以創造思考測驗成績之平均數、
標準差、單因子變異數及單因子共變數之統計方法分析所得結果如下： 
 
壹 、 創造思考教學應用於網頁設計課程對學生創造思考能力影響之分析 
研究者在實施十週的實驗教學前後，實施創造思考語文、圖形能
力之前後測驗，以瞭解實驗組與控制組學生在教學前後之創造力的變
化。並於以下各表呈現創造力改變的狀況。 
本文所指的創造能力是指吳靜吉新編創造思考語文測驗，語文創
造思考能力，語文部分包含流暢力、變通力、獨創力三個部份，及吳靜
吉新編創造思考圖形測驗，圖形創造思考能力，圖形包括了流暢力、變
通力、獨創力、精進力等四個部份。 
 
 
 
 
73 表4-1  創造思考語文、圖形測驗之平均數、標準差 
項目  測驗 
實驗組(N=40)  控制組(N=40) 
M SD M SD 
語文流暢力  前測  8.38 3.28 9.95 5.50 
  後測  13.08 5.23 10.00 7.00 
語文變通力  前測  6.10 2.16 7.18 3.22 
  後測  9.10 3.05 6.73 3.52 
語文獨創力  前測  4.30 3.08 5.50 4.73 
  後測  5.73 3.42 5.00 4.88 
圖形流暢力  前測  11.45 3.42 12.25 5.66 
  後測  15.90 7.11 12.65 4.80 
圖形變通力  前測  7.90 2.51 9.05 3.31 
  後測 14.38 10.21 11.00  5.91 
圖形獨創力  前測  6.20 3.38 8.60 4.65 
  後測 29.20 10.00 22.38  7.95 
圖形精進力  前測  1.00 1.48 1.53 1.66 
  後測 22.23 11.19  6.58  5.89 
 
由表4-1  可以得知實驗組學生在語文方面(流暢力、變通力、獨創力)
均有進步，而在圖形方面(流暢力、變通力、獨創力、精進力)，其進步幅
度更為明顯；控制組方面，前後測成績變化不大，僅在圖形獨創力及圖形
精進力上稍有進步。 
 
貳、高職網頁設計「創造思考教學方案」實施後創造思考能力成效分析 
從表4-2實驗組與控制組創造思考能力測驗之迴歸線平行假設檢定
可知，  語文的F值為.8379  未達顯著水準，圖形的F值為.168亦未達顯
74 著水準表示兩組迴歸線在各指標方面沒有顯著差異 ， 如此而後能進行多
變量共變數分析。 
 
表4-2  創造思考圖形、語文測驗之迴歸平行假設檢定 
名稱  考驗方式 F 值 
圖形創造思考測驗  三個指標同時進行 .168 
  流暢力 .126 
  變通力 2.610 
  獨創力 1.170 
  精進力 .807 
語文創造思考測驗  三個指標同時進行 .8379 
  流暢力 3.663 
  變通力 2.397 
  獨創力 .561 
 
為了瞭解創造思考教學方案對提升學生創造思考能力的成效，需
考驗實驗組與控制組的差異情形 。 將創造思考測驗之語文與圖形分數進
行共變數分析以瞭解差異情形；以教學法為自變項，後測分數為依變
項，前測分數為共變項，進行單因子共變數分析，若差異分數顯著，則
表示創造思考教學方案對提升學生創造思考能力有成效，反之則無。結
果如表4-3  所示。 
 
表4-3  受試者創造思考能力共變數分析摘要表 
項目  變異來源 SS  DF MS  F 
圖形流暢力  組別 283.793 1  283.793  10.315*
  組間 2118.463 77 27.513 
圖形變通力  組別 395.894 1  395.894  6.596*
  組間 4621.640 77 60.021 
75 圖形獨創力  組別 1612.920 1  1612.920  25.263*
  組間 4916.088 77 63.845 
圖形精進力  組別 4979.542 1  4979.542  62.348*
  組間 6149.726 77 79.867 
語文流暢力  組別 39.074 1  39.074  2.483*
  組間 1211.606 77 15.735 
語文變通力  組別 33.899 1  33.899  8.951*
  組間 291.621 77 3.787 
語文獨創力  組別 .010 1  .010  .001
  組間 959.746 77  12.464 
*p＜.05         
 
由表4-3得知，實驗組與控制組的創造思考能力共變數分析顯示出語
文與圖形之創造思考能力，大多數均有顯著差異，唯語文獨創力分數無顯
著差異，而在共變數分析中，當兩組有顯著差異時，再以調整後的平均數
比較兩組之差異情形。 
表4-4  創造思考語文、圖形測驗之調整後平均數 
項目  實驗組（N＝40） 控制組（N＝40）
圖形流暢力 16.166 12.384 
圖形變通力 15.005 10.470 
圖形獨創力 30.474 21.101 
圖形精進力 22.401 6.399 
語文流暢力 12.247 10.828 
語文變通力 8.576 7.247 
語文獨創力 5.374 5.351 
76 表4-5  實驗組與控制組調整後平均數一覽表 
測驗名稱  創造能力  顯著情況 
實驗組與控制組後測
調整後平均數之比較
圖形 
流暢力  顯著  實驗組>控制組 
變通力  顯著  實驗組>控制組 
獨創力  顯著  實驗組>控制組 
精進力  顯著  實驗組>控制組 
語文 
流暢力  顯著  實驗組>控制組 
變通力  顯著  實驗組>控制組 
 
從表4-1、表4-4、表4-5  可以看出，在共變數分析排除前測的干擾因
素後，以調整後的平均數進行比較，發現在語文創造思考能力或圖形創造
思考能力方面，實驗組的平均分數均大於控制組，試分析如下： 
一、圖形流暢力 
由表4-1、表4-3、表4-4、表4-5  中可得知，實驗組與控制組之
間「圖形流暢力」的分數達顯著差異，且實驗組平均數之進步分數
亦大於控制組，因此研究假設 1-1 獲得支持。故本研究實驗組學生
在圖形的流暢力上，顯著優於控制組學生。 
二、圖形變通力 
由表4-1、表4-3、表4-4、表4-5  中可得知，實驗組與控制組之
間「圖形變通力」的分數達顯著差異，且實驗組平均數之進步分數
亦大於控制組，因此研究假設 1-2 獲得支持。故本研究實驗組學生
在圖形的變通力上，顯著優於控制組學生。 
三、圖形獨創力 
由表4-1、表4-3、表4-4、表4-5  中可得知，實驗組與控制組
之間「圖形獨創力」的分數達顯著差異，且實驗組平均數之進步分
77 數亦大於控制組，因此研究假設 1-3 獲得支持。故本研究實驗組學
生在圖形的獨創力上，顯著優於控制組學生。 
四、圖形精進力 
由表4-1、表4-3、表4-4、表4-5  中可得知，實驗組與控制組
之間「圖形精進力」的分數達顯著差異，且實驗組平均數之進步分
數亦大於控制組，因此研究假設 1-4 獲得支持。故本研究實驗組學
生在圖形的精進力上，顯著優於控制組學生。 
五、語文流暢力 
由表4-1、表4-3、表4-4、表4-5  中可得知，實驗組與控制組
之間「語文流暢力」的分數達顯著差異，且實驗組平均數之進步分
數亦大於控制組，因此研究假設 2-1 獲得支持。故本研究實驗組學
生在語文的流暢力上，顯著優於控制組學生。 
 
六、語文變通力 
由表4-1、表4-3、表4-4、表4-5  中可得知，實驗組與控制組
之間「語文變通力」的分數達顯著差異，且實驗組平均數之進步分
數亦大於控制組，因此研究假設 2-2 獲得支持。故本研究實驗組學
生在語文的變通力上，顯著優於控制組學生。 
七、語文獨創力 
由表4-1、表4-3、表4-4、表4-5  中可得知，實驗組與控制組
之間「語文獨創力」的分數未達顯著差異，因此研究假設 2-3 未獲
得支持。故本研究實驗組學生在語文的獨創力上，未顯著優於控制
組學生。 
 
參、高職網頁設計「創造思考教學方案」實施後創造思考能力之討論 
根據以上分析，綜合說明本研究所發展的高職網頁設計創造思考教學
78 方案是否具有提升學生創造思考能力，並針對結果進行討論。本研究所發
展的高職網頁設計創造思考教學方案是否具有提升學生創造思考能力，並
將統計歸納結果整理如表4-5  詳述如下： 
 
表4-6  實驗組與控制組共變數分析顯著性一覽表 
創造思考能力  顯著情況 
圖形流暢力  顯著 
圖形變通力  顯著 
圖形獨創力  顯著 
圖形精進力  顯著 
語文流暢力  顯著 
語文變通力  顯著 
語文獨創力  不顯著 
綜合第四章第一節的統計資料可以得知，本研究所發展的高職網頁
設計創造思考教學方案，經由表4-5的歸整理可以發現，實驗組學生在圖
形創造思考能力測驗的得分上顯著優於控制組學生，研究結果與張志豪
(1999)高中生活科技課程創造思考教學對學生學習成效之影響、吳世清
(2001)國中生活科技課程創造思考教學學生學習成效之影響、Kolloff  和 
Feldfusen(1984)，研究發現：接受生活科技課程創造思考教學的實驗組學
生，在圖形創造思考測驗上，顯著優控制組學生之結果相同。 
實驗組學生在創造思考能力中語文流暢力、變通力方面均顯著優於
控制組。本實驗研究發現，實驗組與控制組之間，語文創造思考能力的得
分達顯著差異，其研究結果與林清華(1982)，五專工業設計科「創造思考」
實驗課程對學生創造力發展之研究、陳龍安(1989)「問想做評」創造思考
教學模式的建立與驗證、張志豪(1999)高中生活科技課程創造思考教學對
學生學習成效之影響、陳曉梅(2003)生活科技課程實施創造思考教學方案
79 之研究、吳世清(2001)國中生活科技課程創造思考教學對學生學習成效之
影響，黃麗卿(1995)創造性音樂遊戲與傳統音樂教學活動中幼兒創造行為
表現之差異，研究發現：實驗組在教學後創造力測驗成績顯著高於控制組
的結果均相同。 
綜上所述，本實驗研究發現與上述其他研究者之研究結果大致相
同。由表4-1得知，實驗組的學生在圖形、語文的創造思考能力前測分數
上，與控制組的的分數大致相同。在經過十週的創造思考教學後，發現實
驗組學生在圖形及語文的分數上顯著優於控制組學生。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
80 第二節  創造思考教學應用於高職網頁設計課程對學生創造
性問題解決能力之影響 
 
本節主要分析創造思考教學方案實施是否提升學生創造性問題解決
能力，本節所指的創造性問題決能力是指張志豪的「創造性問題解決能力
問卷」上得分而言，包含問題覺察、問題再定義、原因推測、提出想法、
尋求最佳方案五個量表的分數。並以創造性問題解決能力成績之平均數、
標準差、單因子變異數、單因子共變數之統計方法分析所得結果如下： 
壹 、 創造思考教學應用於網頁設計課程對學生創造性問題解決能力影響之
分析 
實施創造思考教學方案的實驗組與控制組學生，在創造性問題解決能
力量表上的所得之前後測分數的平均數、標準差及後測的調整平均數如表
4-7所示。 
表4-7  創造性問題解決能力之平均數、標準差 
項目  測驗 
實驗組(N=45)  控制組(N=45) 
M SD M SD 
問題察覺  前測  8.05 3.876 7.95 3.515 
  後測  8.08 3.354 6.70 2.127 
問題再定義  前測  3.45 1.467 3.62 1.427 
  後測  4.45 1.339 4.60 1.549 
原因推測  前測  3.50 1.585 3.53 2.172 
  後測  3.73 2.063 3.30 1.964 
提出想法  前測  5.55 2.819 5.28 2.650 
  後測  5.80 2.691 3.95 2.230 
尋找最佳方案  前測  2.88 1.572 2.90 1.277 
  後測  3.30 1.137 2.78 1.609 
81 由表4-7  可以得知實驗組學生在問題察覺、問題再定義、原因推測、
提出想法、尋找最佳方案方面均有進步；控制組方面，前後測成績稍有退
步，僅在問題再定義上稍有進步。 
 
貳、高職網頁設計「創造思考教學方案」實施後創造性問題解決能力成效
分析 
從表4-8實驗組與控制組創造思性問題解決能力測驗之迴歸線平行
假設檢定可知， F 值為31.478  未達顯著水準，如此而後能進行多變量
共變數分析。 
 
表4-8  創造性問題解決能力之迴歸平行假設檢定 
名稱  考驗方式 F 值
創造性問題解決能力問卷  五個指標同時進行 31.478
  問題察覺 5.228
  問題再定義 1.481
  原因推測 .071
  提出想法 1.064
  尋找最佳方案 .168
 
為了瞭解創造思考教學方案對提升學生創造性問題解決能力的情
況，將考驗實驗組與控制組的差異情形。因此進行共變數分析以瞭解差異
情形，以教學法為自變項，後測分數為依變項，前測分數為共變項，進行
單因子共變數分析，若差異情況顯著，則比較兩組後測調整後的平均數，
若實驗組比控制組高，則表示創造思考教學對於學生有提高創造性問題解
決能力的成效。 
 
82 表4-9  受試者創造性問題解決能力共變數分析摘要表 
項目  變異來源 SS  DF  MS  F 
問題察覺  組別 35.832 1 35.832 5.821*
  組間 474.008 77  6.156 
問題再定義  組別 .358 1 .358 .170
  組間 162.140 77  2.106 
原因推測  組別 3.746 1 3.746  .999
  組間 288.787 77  3.750 
提出想法  組別 60.023 1 60.023  12.373*
  組間 373.537 77  4.851 
尋找最佳方案 組別 5.60 1 5.60  2.934
  組間 146.952 77  1.908 
*p<.05          
表4-10  創造性問題解決能力之調整後平均數 
項目  實驗組（N＝40） 控制組（N＝40）
問題察覺 8.057 6.718 
問題再定義 4.458 4.592 
原因推測 3.729 3.296 
提出想法 5.742 4.008 
尋找最佳方案 3.302 2.773 
 
表4-11  創造性問題解決能力共變數前後測比較一覽表 
創造性問題 
解決能力 
顯著情況 
實驗組與控制組後測
調整後平均數之比較
問題察覺  顯著  實驗組>控制組 
問題再定義  不顯著  實驗組<控制組 
原因推測  不顯著  實驗組>控制組 
提出想法  顯著  實驗組>控制組 
尋找最佳方案  不顯著  實驗組>控制組 
83 從表4-9、表4-10、表4-11  可以看出，在共變數分析排除前測的干擾
因素後，以調整後的平均數進行比較，發現學生在問題察覺、原因推測、
提出想法、尋找最佳方案上，實驗組的平均分數大於控制組，而在問題再
定義方案上，控制組的平均分數大於實驗組，試分析如下： 
一、問題察覺方面 
由表4-7、表4-9、表4-10、表4-11  中可看出，實驗組與控制組之
間創造性問題解決能力「問題察覺」的分數達顯著差異，因此研究假
設 3-1 獲得支持。即創造思考教學方案的實施在提升創造性問題能
力「問題察覺」分數，顯著優於控制組學生。 
二、問題再定義 
由表4-7、表4-9、表4-10、表4-11  中可看出，實驗組與控制組之
間創造性問題解決能力「問題再定義」的分數未達顯著差異，因此研
究假設 3-2 未獲得支持。即創造思考教學方案的實施在提升創造性
問題能力「問題再定義」分數，未顯著優於控制組學生。 
三、原因推測 
由表4-7、表4-9、表4-10、表4-11  中可看出，實驗組與控制組之
間創造性問題解決能力「原因推測」的分數達未顯著差異，因此研究
假設 3-3 未獲得支持。即創造思考教學方案的實施在提升創造性問
題能力「原因推測」分數，未顯著優於控制組學生。 
四、提出想法 
由表4-7、表4-9、表4-10、表4-11  中可看出，實驗組與控制組之
間創造性問題解決能力「提出想法」的分數達顯著差異，因此研究假
設 3-4 獲得支持。即創造思考教學方案的實施在提升創造性問題能
力「提出想法」分數，顯著優於控制組學生。 
五、尋找最佳方案 
由表4-7、表4-9、表4-10、表4-11  中可看出，實驗組與控制組之
84 間創造性問題解決能力「尋找最佳方案」的分數未達顯著差異，因此
研究假設 3-5 未獲得支持。即創造思考教學方案的實施在提升創造
性問題能力「尋找最佳方案」分數，未顯著優於控制組學生。 
 
參、高職網頁設計「創造思考教學方案」實施後創造性問題解決能力之
討論 
本研究接受網頁設計創造思考教學對學生創造性問題解決能力是
否有差異。分析如下: 
由表4-11的研究結果顯示，  創造性問題解決能力問卷之分數同時
進行單因子多變量共變數分析，排除前測的影響後，接受網頁設計創造
思考教學的實驗組學生在問題察覺、提出想法分數有顯著差異，而在問
題再定義、原因推測尋求最佳方案分數上，無顯著差異。 
研究發現:在 「問題察覺」 、 「提出想法」 指標分數，  有明顯差異，
實驗組在「問題察覺」、「提出想法」明顯優於控制組，而在「問題再
定義」、「原因推測」、「尋求最佳方案」未明顯優於控制組。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
85 第三節  創造思考教學應用於高職網頁設計課程對學生網頁
製作能力之影響 
 
本節旨在討論實施網頁設計課程輔助創造思考教學對學生之網頁分
數是否有明顯差異，茲分析如下： 
 
壹、創造思考教學應用於網頁設計課程對學生網頁分數影響之分析 
實施網頁設計創造思考教學對作品製作能力是否有差異。作品檢核表
分為「網站內容」、「網站結構」、「版面與視覺感受」、「創意」、「技
術」等五個指標分數，就實驗組與控制組學生在實驗教學中完成之作品，
依據作品檢核表請本校網頁設計三位教師予評分，並以三位評分者之平均
分數為作品之得分，進行瞭解經由網頁設計創造思考教學的學生在作品的
分數上是否有顯著的差異，其結果如表4-12所示。 
表4-12  實驗組與控制組在作品製作能力檢核表得分之平均數與標準差 
組別  網站內容  網站結構 
版面與 
視覺感受 
創意  技術 
  M  SD  M  SD M SD M SD M SD 
實驗組 
N=14(組) 
15.87 2.588 12.87 1.885 16.07 2.658 16.00 2.138 19.87 2.669
控制組 
N=14(組) 
15.27 2.219 12.60 2.923 14.27 2.987 12.80 3.529 16.00 3.964
由表4-13變異數同質性考驗顯示，五種評分項目均達顯著水準，即實
施網頁設計創造思考教學對學生作品製作能力有差異存在。 
 
 
 
86 表4-13  單因子變異數分析摘要表 
項目 F 檢定  顯著性 
網站內容 .465  .501 
網站結構 .088  .769 
版面與視覺感受 3.039  .092 
創意 9.020*  .006* 
技術 9.820*  .004* 
*p<.05    
由表4-13可知，在網頁作品得分上，經實驗教學後，實驗組學生在作品檢
核表之「網站內容」、「網站結構」、「版面與視覺感受」未顯著優於控
制組學生；而在「創意」、「技術」的得分表現顯著優於控制組學生。 
綜合以上結果發現：研究假設4-1：「實驗組學生在網頁製作能力之『網
站內容』分數上，未顯著優於控制組學生。」、4-2「實驗組學生在網頁
製作能力之『網站結構』分數上，未顯著優於控制組學生。」、 4-3「實
驗組學生在網頁製作能力之『版面與視覺感受』分數上，未顯著優於控制
組學生。」4-4「實驗組學生在網頁製作能力之『創意』分數上，顯著優
於控制組學生。」、4-5「實驗組學生在網頁製作能力之『技術』分數上，
顯著優於控制組學生。」 
 
貳、創造思考教學應用於網頁設計課程對學生網頁分數影響之討論 
實施高職網頁設計課程創造思考教學對實驗組學生與控制組學生， 
在作品製作能力上之差異。實驗發現如下: 
由表4-12研究結果發現，  接受網頁設計課輔助創造思考教學實驗組
學生，其作品分數，優於控制組，經由t考驗之結果分析可知分析結果，
實驗組與控制組在作品分數有顯著差異，  在作品得分之「創意」、「技
術」方面，  明顯優於控制組學生。而在「網站內容」、「網站結構」及
87 「版面與視覺感受」方面，未顯著優於控制組學生。 
研究者經由網頁設計課輔助創造思考教學後，研究發現 「創意」 、 「技
術」顯著的可能原因為：在實施網頁設計課輔助創造思考教學的教學方式
與傳統教學不同，研究者使用多項創意教學技術，教學氣氛也較輕鬆，  學
生容易發揮，  在分組討論的過程中，  學生可以發揮團隊精神，故在創意
與技術方面的進步較顯著；而在「網站內容」、「網站結構」及「版面與
視覺感受」方面，  因為由於網頁課程整體授課內容是相同的，所以實驗
組和控制組在此分數上較無明顯差異。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
88 第四節  實驗組學生對創造思考教學應用於高職網頁設計課
程之學生學習反應 
 
本節針對實驗組學生在學習反應調查問卷之填答結果，進行說明與
討論。 
 
壹、實驗組學生在學習反應調查問卷之反應情況 
為瞭解實驗組學生對本實驗教學之態度，本研究以自編之高職網頁
設計課程創造思考教學學習反應調查問卷為工具討論。就五點量表而言，
中間值為3，平均數高於3以上者，表示具有正向反應，分析結果如表4-14。  
表4-14  實驗組學生學習反應調查統計摘要表 
構面  題目內容  人數 M  SD 
教師教學策略
 
我覺得這種教學方法能激發我有更多的想法。 
45人 
3.22 .88
我覺得這些教學方法我很喜歡。  3.04 .95
我認為這種教學方式對學習很有幫助。  3.20 1.06
我認為這些教學方法可引發我從多方面去思考問題。  3.33 .93
課程單元安排
 
對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  3.27 1.14
我們會用心準備課前的小組工作。  3.38 1.07
同學們覺得這堂課的收穫很多。  3.11 1.05
呈現小組活動成果或報告時 ， 會讓我們覺得很有成就感。 3.36 1.09
小組活動
 
對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。 3.16  .98
課堂討論時同學的意見，對彼此都有很大的幫助。 3.91  .70
呈現小組活動成果或報告時 ， 會讓我們覺得很有成就感。 3.22 1.06
學習環境
 
對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  3.11 .80
我們會用心準備課前的小組工作。  3.02 1.20
課堂小組討論時，學習到接納不同意見的胸襟。  3.27 .99
在小組討論時，我能營造良好的團隊氣氛。  3.00 1.09
呈現小組活動成果或報告時，會讓我覺得很有成就感。 3.87 .97
從表4-14實驗組學生學習反應調查統計摘要可知，實驗組學生在十週
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之實驗教學後，對於學習反應調查問卷上的各分項得分均高於3分，顯示：
實驗組學生，對實驗教學的感受均有正向的學習反應。故此結果支持研究
假設五：「資料處理科網頁設計課程實施創造思考教學法，對實驗組學生
有正向之學習反應。」 
 
貳、創造思考教學方案對實組學生學習反應之討論 
綜合統計資料分析，由實驗組學生對創造思考教學方案的學習反應，
本研究所發展的創造思考教學方案對於學生有正面的學習反應。本研究結
果與張志豪（1999）高中生活科技課程創造思考教學對學生學習成效之影
響、吳世清（2001）國中生活科技課程創造思考教學對學生學習成效之影
響，研究發現：接受生活科技課程創造思考教學的實驗組學生，對實驗課
程成正面反應、陳崇彥（2002）高職機械類科「機械力學課程」實施創造
思考教學成效之研究、黃湫瑛（2002）創造性思考學習活動對高中生網頁
設計、魏嚴芳（2002）創造思考教學對高職機械類科創造力影響之研究，
以上研究均發現：接受創造思考教學的實驗組學生，對實驗課程呈正面反
應。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 第五章  結論與建議 
 
 
本章主要目的係對本研究做整體性的描述 ， 並將研究結果提出結論，
本章分為兩節:第一節結論，第二節建議，並根據研究結果歸納結論，提出
建議以供未來教學、研究之參考。 
 
第一節   結  論 
 
本研究旨在探討高職網頁設計課程創造思考教學對學生創造思考能
力、創造性問題解決能力及作品製作能力之影響，並分析影響效果是否因
學業成就高低而有所差異。同時，根據實驗結果，探討高職網頁設計課程
創造思考教學在我國高職實施之可行性，以提供未來教學時之參考。 
本研究採準實驗設計中的「不相等前後測控制組設計」，以台北市協
和工商資料處理科九十六學年度二年級學生為研究對象，以班為單位，一
班為實驗組，接受網頁設計創造思考教學的課程設計;另一班為控制組，實
施傳統的教學方法，兩班皆為男女合班，教材均為網頁設計課程中之內容，
由研究者親自擔任教學，實驗時間為期十週，每組上課時間各為四十小時。  
本實驗教學之進行，以自編「高職網頁設計課程創造思考教學」教學
課程輔以吳靜吉(1998)新編創造思考測驗、拓弄思創造思考測驗 （TTCT）、
張志豪(1999)編創造性問題解決能力問卷、網頁作品製作能力檢核表、學生
學習反應問卷等工具，受試者在實驗前、後之測驗得分所得資料以單因子
多變量共變數分析，同時以獨立樣本t考驗分析期末作品製作能力得分差
異，以做為未來研究之參考。本研究發現整理歸納如下: 
 
一、接受高職網頁設計課程創造思考教學的實驗組學生，其圖形創造思考
91 能力顯著優於控制組學生。 
二、接受高職網頁設計課程創造思考教學的實驗組學生，其語文創造思考
能力在「流暢力」、「變通力」分數上顯著優於控制組學生，而在「獨
創力」分數上未顯著優於控制組學生。 
三、接受高職網頁設計課程創造思考教學的實驗組學生，其創造性問題解
決能力，在「問題察覺」、「提出想法」等分數，均顯著優於控制組
學生，而在「問題再定義」、「原因推測」、「尋求最佳方案」未顯
著優於控制組學生。 
四、接受高職網頁設計課程創造思考教學實驗組學生，其作品檢核表分數
之『網站內容』、『網站結構』、『版面與視覺感受』分數上，未顯
著優於控制組學生；在『創意』、『技術』分數上，顯著優於控制組
學生。」 
五、接受網頁設計創造思考學對於學生之學習反應呈現正面的反應，學生
也有較佳的接受度與喜愛。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
92 第二節   建議  
 
在本節中，將根據高職網頁設計創造思考教學所探討的內容、研究結
果與結論，提出未來在網頁設計課程教育及未來研究上之建議。 
 
壹、在網頁設計課程教學上之建議 
一、積極推廣創造思考教學應用於高職網頁設計課程 
研究發現，實施高職網頁設計課程創造思考教學，不論在創造思考
圖形 、語文能力、創造性問題解決能力與作品之得分均明顯高於實施傳
統教學之學生，研究發現網頁設計課程創造思考教學確實能提昇學習效
果 。 雖然本研究所使用之網頁設計創造思考教學課程 ， 主要以高職網
頁設計課程為主融入創造思考教學策略的教學方式。課程的進行與教學
活動場地的安排，有待充實改進。 
然而由學生學習反應問卷的調查中對網頁設計創造思考教學課程是
成正面的肯定，實可提供高職網頁設計課程教學的參考。特別是在課程
的安排 ，對於問題的解決與處理，包含了各種靜態與動態的搭配交互進
行，使學生在融洽與和諧的氣氛中學習 ，透過討論與集思廣益 ，增進學
生彼此分工團隊合作的能力， 並讓學生能將網頁設計課程內容與問題解
決策略 靈活運用於生活中。因此，網頁設計輔以創造思考教學可作為網
頁設計教學之參考。 
二、提昇教師創造思考教學專業知能 
教師是教學的領航員，教學專業的完備，才能達成教學目標，教師
除了教學專業的成長，也應增加創造思考教學專業知能，適時融入教學
中，以改善學生學習態度，並激發學生多動腦、多思考，增進學生潛能
的開發，以提昇學習成效。因此，學校應鼓勵教師參與創造思考課程研
習，以提昇教師創造思考教學專業知能。 
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貳、在未來研究上之建議 
一、研究對象方面 
本研究僅有協和工商資料處理科二年級學生接受實驗教學，全部
教學課程合計十週 ， 課程皆由研究者自己擔任教學 ， 在推論上似有所
限制 ， 因此 ， 為求增進實驗結果的外在效度 ， 可擴大至不同學校、
年級或中學，以增加不同性質之取樣對象。 
二、課程方面 
本研究中所使用的網頁設計創造思考課程，係由研究者依高職網頁
設計課程標準，融入創造思考教學策略及方法，自編而成。教學活動的
設計，也是由研究者參酌自編，在實驗過程中難免有遺漏不完整的部
份，而影響學生創造思考的學習成效。有鑑於此，在課程設計時，協同
同校或他校教師共同討論設計，以增進創造思考課程的完整性與適用
性。 
三、教學方面 
教師在實施網頁設計創造思考課程時，應熟悉創造思考教學的原
則，讓學生盡情的發揮潛能，在和諧的氣氛中進行教學活動。在討論的
同時，應避免喧吵影響其他組同學，以影響學習氣氛。教學活動的時程
要確實掌握，讓學生都有機會發表自己的想法。因此，若能讓每一位學
生實際參與，才能發揮網頁設計創造思考教學的學習效果。 
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附錄 
附錄一  自編創造思考教學教案 
第一單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  網頁設計概論  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（巴黎司機訓練法、創造性問題解決法）、問答法 
教學準備  一、網頁設計學習講座（博碩）。 
  二、網頁設計關鍵Idea。 
  三、電腦全體廣播。。 
  四、巴黎司機訓練法。 
  五、創造性問題解決法。 
六、網路資源：http://www.webpage.com.tw/  網頁設計模版參考網站 
教學目標  一、了解網頁設計在生活中的重要性。 
  二、了解網路與網站設計的相依性。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
教學策略 
巴黎司機訓練法 
一、使用方法： 
即對於學生「觀察力」的訓練，知識與經驗是創造力的表現基礎，
而觀察力是獲取知識與經驗的重要關鍵。 
二、實施程序： 
   1 將學生分為三人一組。 
   2 鼓勵同學回家觀察後，討論時踴躍發言。 
  三、討論題目： 
 1 當我們每天在上、放學的過程中，無論是在坐公車或捷運時，仔細
觀察身邊的人、事、物，看看是否可以發現一些讓他們覺得很特別
的人、或事物？ 
 2 當你走在台北市的街頭或捷運站內，觀察大型的廣告看版，看看他
們的版面及配色，是否有吸引你的地方，並說明你看到了哪些特別
的地方？ 
  創造性問題解決法（CPS） 
強調問題解決者在選擇或執行解決方案之前，應儘量想出各種及 
多樣的可能方法。程序可分為六大步驟： 
1  亂中尋緒 2 資料搜尋 3 發現問題 
4  尋求構想 5 發現解答 6 尋求接受 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、引起動機 
    以法國年輕小說家莫泊桑為例 ， 這位小說家向前
輩作家請教寫作的方法，老作家對莫泊桑說：到巴黎
街頭去隨便找個計程車司機，仔細觀察，直到你能描
述出他與其他司機不同的地方 。 這個例子也告訴我們
觀察力對創作的重要。 
活動結束後，鼓勵同學從生活中不同角度去思考
問題，多注意周遭生活中不起眼的東西，只要肯花心
思，就會有意想不到的收獲。因為創造就在你身邊。
二、課程介紹 
    （一）利用全體廣播介紹單元教學內容 
    （二）針對教學內容提出說明 
    （三）進行分組 
三、教學內容 
    （一）討論同學在上、放學的過程中，是否遇到
特別的人、事、物，並說明覺得特別的原
因？ 
（二） 網頁設計要先從學習開始，試著觀察一個
人的穿著、一幅吸引你目光的看板，並思
考你的網頁是否可融入這些想法，設計出
具有美感的版面內容？ 
      藉由此活動，讓學生經觀察後，尋求最佳
改善網頁版面的解決方式。 
（三） 討論網站在日常生活中，扮演了何種重要
的角色？ 
      
四、總結 
    在二十一世紀的當今社會中 ， 網頁設計已成為我
們日常生活中不可或缺的一部份 ， 而一個吸引人目光
的網頁，才能達到真正行銷的目的和成效。 
    如何能夠製作出一個賞心悅目的網頁作品 ， 觀察
力的培養，透過它來充實自己的想法，實為不可或缺
的創作來源。 
講述法 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
 
巴黎司機訓
練法 
 
CPS  法 
 
 
 
 
 
三三兩兩討
論法 
 
 
講述法 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
 
 
20 分鐘 
 
 
15 分鐘 
 
 
 
 
 
15 分鐘 
 
 
 
20 分鐘 
 
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
能傾聽
 
 
 
 
能運用
 
 
能運用
 
 
 
 
 
能運用
 
 
 
能傾聽
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第二單元  創造思考教學活動設計 
 
單元名稱  訂定網站題目及內容  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（五W2H法、三三兩兩討論法）、問答法 
教學準備  一、網頁設計學習講座（博碩）。 
  二、網頁設計關鍵Idea。 
  三、電腦全體廣播。。 
  四、五W二H法(七何法)。 
  五、三三兩兩討論法。 
六、網路資源： 
      http://www.webpage.com.tw/  網頁設計模版參考網站 
教學目標  一、使學生了解市場的客戶群在何處。 
  二、使學生能夠訂定出小組專題網頁的題目。 
  三、使學生能夠規劃出網頁架構圖。 
  四、使學生能夠討論出小組網頁要放置之內容。 
教學策略 
五W二H法(七何法) 
一、使用方法： 
透過不同的觀點切入思考和解決問題，一方面可以找出其缺點，另一方面
亦可擴大其優點或效用。按問題性質的不同，用各種不同的發問技巧來檢
討，經述不同問題的思巧後，若答覆是滿意，便可接受此事物之合理性。
二、實施程序： 
   1 將學生分為三人一組。 
   2 鼓勵同學討論時踴躍發言。 
  三、討論題目： 
 1 各組以五W二H法討論網站的主題及客群分析。 
 2 討論網站的架構和子頁面的內容。 
  三三兩兩討論法 
一、 使用說明 
此法可歸納為每兩人或三人自由組成一組，在三分鐘中限時內，就
討論的主題，互相交流意見及分享。三分鐘後，再回到團體中作匯
報。這種小組活動重點在於能讓參與者就研討的問題，進行較深入
的討論、分析及分享。 
二、實施步驟 
1  三人一組 
2  在三分鐘中限時內，就討論的主題，互相交流意見及分享 
3  三分鐘後，再回到團體中作匯報 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、引起動機 
    生活中，經常會面臨到許多策劃相關的問題，例
如我們計劃一個三天兩夜的旅行，若用五W二H法來
規劃，先了解要去旅行的目的(Why)，要參與此次旅
行的人(Who)，此次旅行要玩些什麼(What)，旅行出
發的日期在何時(When)，要去哪些景點玩(Where)，
要如何去那些景點(How)，此次旅行，每個人應繳多
少費用，以七何法規劃後，同學們會發現，所有的計
劃都變得思慮清楚。 
    請同學分組以五W二H法舉例，說明生活中，還
有何例子可用此法規劃的。 
二、課程介紹 
    （一）利用全體廣播介紹單元教學內容 
    （二）針對教學內容提出說明 
    （三）分組討論網頁主題、架構及內容 
三、教學內容 
    （一）課程中運用五 W 二 H 法，使學生了解為
何(Why)要設立網站，網站需包含什麼
(What)內容，觀賞網站的客群(Who)為
何，網站何時(When)可以完成，網站上所
販賣的物品銷售範圍以何地(Where)為
主，如何(How)將網站行銷出去，當完成
此網站，可獲得多少酬勞(How much)。 
（二）以 Dreamweaver 製作網站架構圖、並以
文書處理軟體編製網站主題、內容及企劃
書，讓學生上機實作，將討論之內容轉化
為紙本資料。 
（三）主題內容確立後，各組成員工作分配。 
     三人一組，一為美工版面設計、一為資料
內容收集、一為網頁整合運用。 
四、總結 
    網頁設計主題的確立及相關架構的建立是相當
重要的，同學可以透過七何法的分析，能更加確立客
戶要的是什麼，我們能滿足網站瀏覽者什麼樣的慾
望，用什麼樣的方式，可以吸引他們經常上來瀏覽我
們的網站…等。 
講述法 
三三兩兩討
論法 
五 W 二 H 法
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
五 W 二 H 法
 
 
 
 
 
 
 
上機實作 
 
 
 
任務分工 
 
 
講述法 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5 分鐘 
 
 
 
30 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
30 分鐘 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
5 分鐘 
能傾聽
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能傾聽
 
 
 
能運用
 
 
 
 
 
 
 
能操作
 
 
 
能運用
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第三單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  動畫設計概論  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（腦力激盪術、自由聯想技術）、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。。 
  四、腦力激盪術。 
  五、自由聯想技術。 
六、網路資源： 
      http://bbs.flash2u.com.tw/     F l a s h 神魂顛倒網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、使學生了解動畫設計的基本概念。 
  二、使學生學會欣賞動畫優良網站。 
  三、使學生了解動畫在網頁中扮演的重要角色。 
教學策略 
腦力激盪術 
一、使用方法： 
利用集體思考的方式，使想法互相激盪，發生連鎖反應，以引導出更多意
見或想法的策略。 
二、二大原則 
    1  只專心提出構想而不加以評價   
2  不局限思考的空間，鼓勵想出越多主意越好 
三、四大規則 
    1  延緩批判 
    2  歡迎自由聯想 
    3  意見越多越好 
    4  統合與改進 
四、實施程序： 
   1 從全班學生中選出一位主持人及兩位記錄。 
   2 鼓勵同學踴躍發言。 
3  從提出的建議中，選出新奇、獨特且能夠解決問題的答案 
  五、討論題目： 
  以腦力激盪術讓同學討論「如何讓網頁變得更有趣？」  
  自由聯想技術 
聯想就是由一事物想到另一事物的心理現象。聯想可以針對特定的事
物進行，也可以作自由聯想。自由聯想技術用在字詞方面就是字詞聯想，
用在圖片上面就是圖畫的聯想，當然也可應用在其他方面的事物。 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、引起動機 
    請同學想想看，如何能用四條連續的直線，貫穿
所有的圓？ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
如果同學的思考範圍只侷限在某一框架中 （如左
圖），永遠都得不到答案，也無法完成這個題目。倘
若能夠從不同角度及不同層面去思考 （如同上星期所
舉杯子的用途） ，才有可能突破既有的框架，得到答
案（右圖）。相對地，生活上也因此會有很多你想不
到的驚喜。 
二、課程介紹 
    （一）利用全體廣播介紹單元教學內容 
    （二）針對教學內容提出說明 
    （三）全班共同討論如何讓網頁變得有趣 
三、教學內容 
    （一）讓同學討論，在自己心目中最棒的網站，
應該要有何效果，先不論目前技術是否可
達到此理想。(讓同學跳脫既有的框框) 
（二） 以腦力激盪術讓全班同學討論 「如何讓網
頁變得更有趣？」 
（三） 以三人一組的方式，搜尋各組認為自己看
過最有趣的網站，並提供給同學相互欣
賞。 
四、總結 
    將各組專題網站構思加入動畫的位置及可能
性，並思考如何將網站動畫變得更具吸引力。 
講述法 
自由聯想技
術 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
自由聯想技
 
 
腦力激盪術
 
 
 
 
 
講述法 
 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
20 分鐘 
 
 
10 分鐘 
 
 
 
30 分鐘 
 
 
15 分鐘 
 
 
 
 
 
5 分鐘 
 
能傾聽
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能傾聽
 
 
能傾聽
 
 
 
能運用
 
 
能運用
 
 
 
 
 
能操作
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第四單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  基礎動畫設計  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法 
講述法、分組討論（自由聯想技術、優缺點列舉法、全腦思考法）、上機
實作 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。。 
  四、自由聯想技術。 
  五、優缺點列舉法。 
六、全腦思考法 
教學目標  一、使學生了解動畫在網頁設計中扮演的重性。 
  二、使學生思考自己網頁中還可加入何種動畫圖像。 
  三、使學生學會判斷動畫的使用量是否合宜。 
  四、使學生學會分析加入動畫的優缺點，及相關的改進措施。 
教學策略 
自由聯想技術 
1  聯想就是由一事物想到另一事物的心理現象。 
2  聯想可以針對特定的事物進行，也可以作自由聯想。 
3  自由聯想技術用在字詞方面就是字詞聯想，用在圖片上面就是圖畫
的聯想，當然也可應用在其他方面的事物。 
優缺點列舉法 
一、使用方法： 
這是一種不斷的針對一項事物，檢討此一事物的各種缺點及缺
漏，並進而探求解決問題和改善對策的技法，目的是通過提出
對該問題的事物的缺點，使問題和事物能獲的改善的技法。 
  二、 實施步驟： 
1  舉出網頁中加入動畫的優點。 
2  舉出網頁中加入動畫的缺點。 
3  討論出如何加強動畫的優點及改進動畫加入網站的缺點。 
  全腦思考法 
  一、使用方法： 
左腦掌管的主要活動為演說、語言、邏輯、寫作、科學、數學；右腦
掌管的主要活動則為空間建構、創造思考、想像、音樂鑑賞、藝術鑑
賞等(Graig，1999)。 
二、實施步驟： 
  運用強化右腦思考的技巧，如運用色彩、運用圖像、運用比喻的方式，
加強右腦的思考，並配合左腦的輔助，達到全腦思考的策略。 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、 引起動機 
以「條碼」圖像，讓同學思考當想到條碼時，你
會想到可以與何畫面進行聯想，左腦是負責圖像
及創造力方面的運用，藉此方式讓同學們激發左
腦的思考，使創意能不斷的在同學心中發酵。 
   
 
 
   
 
二、課程介紹 
    （一）利用全體廣播介紹單元教學內容。 
    （二）針對教學內容提出說明。 
    （三）分組討論網頁加入動畫後的優缺點分析。
三、教學內容 
    （一）說明基礎的動畫範例。 
（二）說明形狀漸變、移動漸變、導引線、遮色
片製作流程。 
（三）以條碼範例，讓同學用相關漸變效果配合
展示出來。 
四、總結 
    目前網頁設計中，動畫部份的運用愈來愈普及，
而在網頁中加入動畫，亦是增加網站瀏覽人次的不二
法門。如何在網頁中適時的加入動畫效果，卻又不會
導致網頁瀏覽者視覺偏離主題，這是每一位同學需要
思考的問題。 
    各組需討論出整體網頁中，哪些地方可放置動
畫，哪些地方要放置主要內容。 
講述法 
自由聯想技
術 
全腦思考法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
 
講述法 
上機實作 
 
上機實作 
 
 
講述法 
30 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
 
 
10 分鐘 
10 分鐘 
 
20 分鐘 
 
 
20 分鐘 
能傾聽
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能理解
 
 
 
 
能理解
能操作
 
能操作
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第五單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  樣版的應用  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（希望點列舉法）、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、希望點列舉法。 
  五、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 按鈕素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、使學生了解動畫設計的基本概念。 
  二、使學生學會欣賞動畫優良網站。 
  三、使學生了解動畫在網頁中扮演的重要角色。 
教學策略 
希望點列舉法 
一、使用方法： 
這是一種不斷的提出「希望」、「怎樣才能更好」等等的理想和願
望，進而探求解決問題和改善對策的技法。意即通過提出對該問題
的事物的希望或理想，使問題和事物的本來目的聚合成焦點來加以
考慮的技法。 
二、實施步驟： 
    1  決定主題。   
2  列舉主題的希望點。 
3  選出所列舉的主要希望點。 
4  根據選出的希望點來考慮改善方法。 
三、實施舉例：以「椅子的改進為例」 
   1 決定椅子的改進主題。 
   2 列舉椅子改進主題的希望點：如可以旋轉、可調校高度、附有書寫
板功能等。 
3  選出所列舉的「椅子的改進」主要希望點。 
4  根據選出的希望點來考慮改善方法。作出一張具有旋轉又附帶書寫
板的椅子。 
  五、討論題目： 
  以希望點列舉法討論樣版設計的功用為何？設計性樣版具有哪些優
點？又還可以增加的功能有哪些？  
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、 引起動機 
 
   「椅子的改進為例」 ： 鼓勵學生凡事只要試著加一
加、減一減或改一改，就可以演變出很多新的想法和
觀念。 
二、課程介紹 
    （一） 分組討論一個有設計性樣版的好處，以及
還有哪些可以附加的功能。 
三、教學內容 
    （一）介紹動畫相關網站及國外 Flash 製作出的
優良樣版範例。 
（二） 以希望點列舉法分組討論，一個網站的功
能為何？若此網站加入了動畫、樣版設計
後，是否具有其附加的功能。 
四、總結 
    一個網站的版面，就有如街頭的店面，若有兩家
店面，裡面賣的是一樣的名牌商品，一家只用日光燈
打亮店面，而另一家卻鹵素燈輔以木質地板裝潢，一
般消費者肯定就喜歡進入後者的店面消費商品 ； 網頁
亦是如此，一個無設計性的網站與設計精美的網站，
就算賣的是同樣的商品 ， 相信顧客還是會經常光顧有
設計性的網站 ， 所以一個專業的網站是需要經樣版設
計後再行發佈的。 
講述法 
希望點列舉
法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
講述法 
 
希望點列舉
法 
 
 
講述法 
 
 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
10 分鐘 
 
20 分鐘 
 
 
 
20 分鐘 
 
 
能傾聽
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能傾聽
 
 
能傾聽
 
能運用
 
 
 
能傾聽
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第六單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  聲音與視訊  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（優缺點列舉法、三三兩兩討論法）、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、 Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、優缺點列舉法。 
五、三三兩兩討論法。 
  六、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 按鈕素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、操作網頁中加入音訊的方法。 
  二、介紹網頁中如何加入影片。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
五、學會分析網頁中加入音訊的優缺點。 
教學策略  優缺點列舉法 
   
一、使用方法： 
  這是一種不斷的針對一項事物，檢討此一事物的各種缺點及缺漏，
並進而探求解決問題和改善對策的技法，目的是通過提出對該問題
的事物的缺點，使問題和事物能獲的改善的技法。 
  
二、實施步驟： 
1  舉出網頁中加入聲音、影片的優點。 
2  舉出網頁中加入聲音、影片的缺點。 
3  討論出如何加強聲音、影片的優點及改聲音、影片加入網站的缺點。
 
  三三兩兩討論法 
 
1  三人一組 
2  在三分鐘中限時內，就討論的主題，互相交流意見及分享 
3  三分鐘後，再回到團體中作匯報 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、引起動機 
    隨著網路寬頻的日益普及，Google入口網站亦將
全球最大的影片分享網站(Youtube社群)買下 ， 正式進
入網路影音直撥的世代 ， 而如何在網頁中加入影音效
果，又不讓容量增加很多，是我們本章節要研究的主
要內容。 
先撥放幾段創意的廣告聲音及影片 ， 如一位口技
的男性，透過模仿機車的聲音，加入各家機車品牌融
入於口技中；一個網路拍賣的公司，製作了一個在火
災現場救人的拍賣廣告，表現出該家公司 「什麼都可
拍賣，什麼都不奇怪」的公司形象廣告。 
 
二、課程介紹 
    （一）利用全體廣播介紹單元教學內容 
    （二）針對教學內容提出說明 
    （三）分組討論加入影音視訊的優缺點 
    （四）示範在動畫中如何加入影音效果 
三、教學內容 
    （一）討論在各組網站中，加入聲音、影像的優
缺點及改進或注意的地方？ 
          請同學將各組網站想放置影音的區塊列
出，以優缺點分類方式，逐項寫出並討論
應如何改進。 
（二） 指導如何在動畫中加入聲音，又左聲道與
右聲道如何控制，以及動畫聲音的特效介
紹。 
（三） 指導影片如放置在動畫中，又如何設定影
音串流頻寬，以及介紹影音轉檔的類型，
並示範放在網路上的效果。 
      
四、總結 
    網路影音的世代已經來臨 ， 同學們需思考如何在
網頁中加入豐富的影音特效，卻又不影響網路頻寬，
讓使用都喜歡且經常性的光臨我們的網站 ， 並且能經
常更新我們的資訊 ， 如此才能創造出每天更多的瀏覽
人次。 
講述法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
 
 
優缺點列舉
法 
 
 
 
講述法 
上機實作 
 
講述法 
上機實作 
 
 
 
講述法 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
20 分鐘 
 
 
 
 
15 分鐘 
 
 
15 分鐘 
 
 
 
 
10 分鐘 
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能傾聽
 
 
 
 
 
能運用
 
 
 
 
能操作
 
 
能操作
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第七單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  文字動畫設計  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（優缺點列舉法、希望點列舉法）、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  三、 Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、優缺點列舉法。 
五、希望點列舉法。 
  六、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、操作網頁中加入文字動畫的方法。 
  二、介紹文字動畫的種類。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
五、學會分析網頁中加入文字動畫的優缺點。 
六、列舉文字動畫的優點及還有哪些地方可以做得更好。 
教學策略  優缺點列舉法 
一、使用方法： 
這是一種不斷的針對一項事物，檢討此一事物的各種缺點及缺漏，
並進而探求解決問題和改善對策的技法，目的是通過提出對該問題
的事物的缺點，使問題和事物能獲的改善的技法。 
希望點列舉法 
一、使用方法： 
這是一種不斷的提出「希望」、「怎樣才能更好」等等的理想和願
望，進而探求解決問題和改善對策的技法。意即通過提出對該問題
的事物的希望或理想，使問題和事物的本來目的聚合成焦點來加以
考慮的技法。 
二、實施步驟： 
    1  決定主題。   
2  列舉主題的希望點。 
3  選出所列舉的主要希望點。 
4  根據選出的希望點來考慮改善方法。 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、 引起動機   
希望代表著人類怎樣生活才能更好，動機慾望
的滿足和自我實現等等的理想和願望。例如下
圖「腳踏車希望列舉圖」 ，可以看出腳踏車也能
像豎琴、坦克車、玩具、風鈴、帳篷一般別有
特色，也可以像是充氣式、雪橇等造型很有趣
味，甚至可以在比薩站門口擺上比薩餅腳踏
車。透過小組討論的腦力激盪，可以讓同學表
現創意希望之列舉。 
腳踏車希望列舉圖【資料來源：出自張建成譯(1992)】 
二、課程介紹 
    介紹文字動畫的相關技術，並說明文字亦可加入
不同學元素來配合網站主題(如麵包店網站，我
們的文字亦可將文字配合雞蛋、麵粉的造形設
計)。 
三、教學內容 
（一）討論網頁中加入文字動畫的優缺點。 
（二） 以希望點列舉，想想看文字動畫還有何更
好的呈現方式。 
四、總結 
    文字動畫在網頁設計中，扮演了極重要的角色，
而透過 Falsh 即可輕易地達成這項任務。 
講述法 
希望點列舉
法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
 
優缺點列舉
希望點列舉
 
 
講述法 
 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
 
 
30 分鐘 
30 分鐘 
 
 
10 分鐘 
 
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能傾聽
 
 
 
 
能運用
能運用
 
 
能傾聽
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第八單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  網頁按鈕設計  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（自由聯想法、三三兩兩討論法）、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  四、 Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、自由聯想法。 
五、三三兩兩討論法。 
  六、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
    http://twdesign.net/          設計魔力(設計社群網站) 
教學目標  一、介紹Flash各種創意按鈕的形式。 
  二、指導如何製作個人化創意按鈕。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
五、學會自由聯想有創意的按鈕類型。 
教學策略 
自由聯想技術 
一、使用方法： 
  1  聯想就是由一事物想到另一事物的心理現象。 
  2  聯想可以針對特定的事物進行，也可以作自由聯想。 
  3  自由聯想技術用在字詞方面就是字詞聯想，用在圖片上面就是圖
畫的聯想，當然也可應用在其他方面的事物。 
二、實施步驟： 
1  先在白紙上設計滑鼠「一般」時的圖像。 
2  設計滑鼠「滑過」時的圖像。 
3  設計滑鼠「按下」對的圖像。 
4  於電腦上，以滑鼠手繪出個人化創意按鈕。 
 
  三三兩兩討論法 
1  三人一組。 
2  在三分鐘中限時內，就討論的主題，互相交流意見及分享。 
3  三分鐘後，再回到團體中作匯報。 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、引起動機 
    介紹Falsh按鈕的創意範例及語法： 
     
「一般」狀態  「滑過」狀態  「按下」狀態
     
Flash在動態按鈕的製作上是一套最簡單易學的
軟體，可直接在影格上繪製作品，試著聯想在各組網
站上，配合網站的特性，設計出屬於自己組別的創意
按鈕。 
 
二、課程介紹 
    （一）利用全體廣播介紹單元教學內容。 
    （二）針對教學按鈕的型式提出說明。 
    （三）分組討論按鈕的設計樣式。 
    （四）示範如何在 Flash 中設計按鈕。 
 
三、教學內容 
    （一） 指導在動畫設計中，如何製作出有創意的
按鈕類型。           
（二） 請同學分組討論並自由聯想如何在各組網
站中，製作有創意的按鈕型式。 
（三）欣賞各組設計出的按鈕類型，透過此方
式，讓同學互相學習各組好的創意，彼此
成長。 
      
四、總結 
    網頁中加入動態的按鈕 ， 可讓一個內容豐富的網
站有畫龍點睛之效 ， 所以如何設計出一個新穎且有創
意的按鈕類型，是每一位有學過 Flash 的同學需要去
努力學習的。 
講述法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
自由聯想技
術 
三三兩兩討
論法 
 
 
 
講述法 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
 
 
 
 
20 分鐘 
 
20 分鐘 
 
20 分鐘 
 
 
 
 
10 分鐘 
能傾聽
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能傾聽
 
 
 
 
 
 
能操作
 
能運用
 
能傾聽
 
 
 
 
能傾聽
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第九單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  進階選單設計  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  分組討論（自由聯想技術、三三兩兩討論法、創造力問題解決法）實作 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。。 
  四、自由聯想技術。 
  五、 三三兩兩討論法。 
六、 創造力問題解決法。 
七、網路資源： 
      http://bbs.flash2u.com.tw/     F l a s h 神魂顛倒網站 
    http://twdesign.net/          設計魔力(設計社群網站) 
教學目標  一、介紹Flash各種動態選單的形式。 
  二、學會如何製作個人化選單。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
五、學會自由聯想有創意的選單類型。 
教學策略 
自由聯想技術 
一、使用說明： 
1  聯想就是由一事物想到另一事物的心理現象。 
  2  聯想可以針對特定的事物進行，也可以作自由聯想。 
  3  自由聯想技術用在字詞方面就是字詞聯想，用在圖片上面就是圖
畫的聯想，當然也可應用在其他方面的事物。 
二、實施步驟： 
1  先參考相關網站的選單呈現方式。 
2  各組以自由聯想法討論網頁中選單的呈現方式。 
3  設計符合各組網站風格的選單樣式。 
4  於電腦上，實作選單功能表。 
三三兩兩討論法 
1  三人一組。 
2  在三分鐘中限時內，就討論的主題，互相交流意見及分享。 
3  三分鐘後，再回到團體中作匯報。 
創造性問題解決法（CPS） 
強調問題解決者在選擇或執行解決方案之前，應儘量想出各種及 
多樣的可能方法。程序可分為六大步驟： 
1  亂中尋緒 2 資料搜尋 3 發現問題 
4  尋求構想 5 發現解答 6 尋求接受 120 
 
活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、 引起動機 
請同學欣賞優良的動畫相簿範例，並試著想想看
各組網站需用何種方式，在各組網站中呈現選單。 
 
 
下拉選單  網頁彈跳選單 
 
堆疊滑動選單  平順滑動選單 
 
二、課程介紹 
    （一）利用全體廣播介紹單元教學內容。 
    （二）針對動畫選單的型式提出說明。 
    （三）分組討論動畫選單的設計樣式。 
    （四）示範如何在 Flash 中設計選單樣式。 
三、教學內容 
    （一）上網尋找 Flash 的相關語法。 
（二）以自由聯想技術及三三兩兩討論法，讓各
組討論動態圖像的呈現方式。 
（三）指導製作各式選單效果。 
四、總結 
    製作網頁是許多人使用 Flash 的目的，Flash 千變
萬化的聲光效果與平淡無奇的 Html 相比，相去何止
千萬里，因此在 Flash 網頁設計的過程中，我們經常
都會將動畫與 ActionScrip 搭配使用，而 Flash 選單效
果又是在網站中，扮演靈魂角色的元件，所以設計一
個符合網站本身的組合的選單，實屬網站中重要的工
作之一 
講述法 
三三兩兩討
論法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
 
 
CPS 法 
自由聯想技
術 
上機實作 
 
講述法 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
30 分鐘 
 
20 分鐘 
 
10 分鐘 
能傾聽
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能理解
 
 
 
 
 
能運用
能操作
 
能操作
 
能傾聽
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第十單元  創造思考教學活動設計 
單元名稱  招生動畫網站製作(期末專題)  上課班級  理毅甲(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論（心智圖法、認知改變訓練法）、上機實作 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。。 
  四、心智圖法。 
  五、認知改變訓練法。 
六、網路資源： 
      http://www.google.com.tw         搜尋引擎(搜尋各相關網站) 
教學目標  一、將本學期運用之相關技術及想法整合於專題作品中。 
  二、 學會如何分組討論分配工作。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
四、以客戶及使用者的角度去觀察事物。 
教學策略 
心智圖法 
一、使用說明： 
1  主題在中央。 
  2  使用品質較好的白紙。 
  3  影像的使用最好是彩色、立體的。 
4  色彩的使用個人化。 
5  文字的使用以單字為原則。 
6  結構成放射狀。 
7  要能凸顯心智圖的風格、重點，且有個人的特色。 
二、實施步驟： 
1  先訂出招生網站的架構。 
2  各組在紙的正中央畫上代表思考主題的圖像或符號。 
3  利用不同色彩。 
4  當思緒浮現時，由中心畫出一條分枝線，並在線旁邊簡單註明，
再加上一個圖像或其他視覺線索。 
5  當相關概念出現時，把它們畫為主要分枝上的第二層。 
6  在進行過程中，不同的關聯、主題、方法可能會湧現腦海，可隨
時利用這新的素材，再另起一心智圖分枝，以釐清腦海中的事物。
認知改變訓練法 
一、使用說明：鼓勵學生專注於某一事件，然後嘗試改變認知(即跳脫既
有功能或認知的限制)，產生不同或擴充的想法。 
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活  動  內  容  教學方法  時間  評鑑 
一、 引起動機 
以「如何成為萬人迷」的例子，指導學生如何繪
製心智圖，進而導入「招生網站」，訓練學生水平與
垂直思考。 
 
心智圖法舉例 
二、課程介紹 
    （一）講述心智圖法例子。 
    （二）說明招生網站製作流程。 
    （三）分組製作招生動畫網站。 
三、教學內容 
    （一）請學生分組畫出心智圖。 
（二）鼓勵學生跳脫既有的框框，以不同的角度
思考如何讓國三生，透過我們的招生動畫
網，而想來本校就讀。 
（三）招生動畫網站實作。 
四、總結 
    實驗教學已近尾聲，為了讓學生整合之前的相關
經驗，遂招生動畫網為主題，並整合心智圖法與認知
改變訓練，讓學生以不同角度去思考問題，設身處地
的思考國三學生在選擇學校時，他們想看到的東西是
什麼？什麼是他們最有興趣的？又如何呈現在各小組
的動畫網站上。 
    當學生以客戶的角度去思考問題，他們的網站也
變得更能貼近顧客的心，當然也更能達到最終的招生
效果。 
講述法 
心智圖法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
講述法 
 
 
 
 
 
心智圖法 
認知改變訓
練法 
 
上機實作 
 
講述法 
20 分鐘 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
10 分鐘 
 
 
 
 
 
30 分鐘 
30 分鐘 
 
 
20 分鐘 
 
10 分鐘 
能傾聽
能運用
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
能理解
 
 
 
 
 
能運用
能理解
 
 
能操作
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附錄二  傳統教學教案 
第一單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  網頁設計概論  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、問答法 
教學準備  一、網頁設計學習講座（博碩）。 
  二、網頁設計關鍵Idea。 
  三、電腦全體廣播。 
四、網路資源：http://www.webpage.com.tw/  網頁設計模版參考網站 
教學目標  一、了解網頁設計在生活中的重要性。 
  二、了解網路與網站設計的相依性。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
教學策略 
一、以講述法說明網頁設計概論的相關概念。 
二、以網頁設計模版之相關網站，使學生有模仿參考的對象。 
  
 
 
第二單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  訂定網站題目及內容  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、問答法 
教學準備  一、網頁設計學習講座（博碩）。 
  二、網頁設計關鍵Idea。 
  三、電腦全體廣播。。 
  四、網路資訊源： 
http://www.webpage.com.tw/  網頁設計模版參考網站 
教學目標  一、使學生了解市場的客戶群在何處。 
  二、使學生能夠訂定出小組專題網頁的題目。 
  三、使學生能夠規劃出網頁架構圖。 
  四、使學生能夠討論出小組網頁要放置之內容。 
教學策略 
一、以講述法說明網站的製作流程。 
二、訂定本學期專題製作題目：「招生網頁動畫」。 
三、指導同學繪製網頁架構圖。 
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第三單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  動畫設計概論  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、網路資源： 
    http://bbs.flash2u.com.tw/     F l a s h 神魂顛倒網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、使學生了解動畫設計的基本概念。 
  二、使學生學會欣賞動畫優良網站。 
  三、使學生了解動畫在網頁中扮演的重要角色。 
教學策略 
一、以講述法介紹動畫的基本概念。 
二、介紹優良的動畫網站，供學生參考。 
三、以講述法，使學生了解動畫在網頁中所扮演的角色。 
  
 
 
第四單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  基礎動畫設計  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、上機實作 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。。 
教學目標  一、使學生了解動畫在網頁設計中扮演的重性。 
  二、使學生思考自己網頁中還可加入何種動畫圖像。 
  三、使學生學會判斷動畫的使用量是否合宜。 
  四、使學生學會分析加入動畫的優缺點，及相關的改進措施。 
教學策略 
一、以電腦廣播，使學生瞭解動畫中的「移動漸變」效果。 
二、以電腦廣播，使學生瞭解動畫中的「形狀漸變」效果。 
三、以電腦廣播，使學生瞭解動畫中的「導引線」效果。 
四、以電腦廣播，使學生瞭解動畫中的「遮色片」效果。 
五、以電腦廣播，使學生瞭解動畫中的「移動漸變」效果。 
  
 
 125 
第五單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  樣版的應用  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 按鈕素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、使學生了解動畫設計的基本概念。 
  二、使學生學會欣賞動畫優良網站。 
  三、使學生了解動畫在網頁中扮演的重要角色。 
教學策略 
一、以講述法介紹動畫的基本概念。 
二、以全體廣播的方式，參觀網路上各大知名的動畫網站。 
 
 
第六單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  聲音與視訊  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  七、 Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 按鈕素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、操作網頁中加入音訊的方法。 
  二、介紹網頁中如何加入影片。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
五、學會分析網頁中加入音訊的優缺點。 
教學策略 
一、以全體廣播的方式，指導學生如何在動畫中加入音訊。 
二、以全體廣播的方式，指導學生如何在動畫中加入影片。 
  三、以講述法和學生說明、分析網站中加入音訊的優缺點。 
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單元名稱  文字動畫設計  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  八、 Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
教學目標  一、操作網頁中加入文字動畫的方法。 
  二、介紹文字動畫的種類。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
  四、培養創造思考、問題解決的習慣。 
五、學會分析網頁中加入文字動畫的優缺點。 
六、列舉文字動畫的優點及還有哪些地方可以做得更好。 
教學策略 
一、以全體廣播方式，介紹網頁中如何加入文字動畫，並讓學生實際操作。
二、以講述法，介紹文字動畫的種類。 
三、比較文字動畫與傳統文字的優缺點。 
 
第八單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  網頁按鈕設計  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、問答法 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  九、 Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。 
  四、網路資源： 
http://oecspace.com/         F l a s h 素材網站 
    http://www.npm.gov.tw/      國立故宮博物院動畫網站 
    http://twdesign.net/          設計魔力(設計社群網站) 
教學目標  一、介紹Flash各種按鈕的形式。 
  二、指導如何製作個人化按鈕。 
  三、學會按鈕類型。 
教學策略  一、以全體廣播方式，介紹網頁中如何加入按鈕動畫，並讓學生實際操作。
二、以講述法，介紹按鈕動畫的種類。 
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第九單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  進階選單設計  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  全體廣播、講述法、實作 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
 
三、網路資源： 
      http://bbs.flash2u.com.tw/     F l a s h 神魂顛倒網站 
    http://twdesign.net/          設計魔力(設計社群網站) 
教學目標  一、介紹Flash各種動態選單的形式。 
  二、學會如何製作個人化選單。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
教學策略 
一、以全體廣播的方式，介紹加入ActionScrip後的進階按鈕選單。 
二、製作適合自己組別網站的選單。 
 
 
第十單元  傳統教學活動設計 
單元名稱  招生動畫網站製作(期末專題)  上課班級  理毅乙(高二) 
指導教授  吳明雄  授課教師  李建華  上課節數  二節 
教學方法  講述法、分組討論、上機實作 
教學準備  一、Flash 8網頁製作（碁峰）。 
  二、Flash 8  動畫棒棒堂（旗標）。 
  三、電腦全體廣播。。 
      http://www.google.com.tw         搜尋引擎(搜尋各相關網站) 
教學目標  一、將本學期運用之相關技術及想法整合於專題作品中。 
  三、 學會如何分組討論分配工作。 
  三、能培養相互合作、溝通及表達的能力。 
四、以客戶及使用者的角度去觀察事物。 
教學策略 
一、小組工作分配。 
二、指導同學將本學期所學，整合於期末專題製作的成品中。 
三、在製作過程中，給予學生技術技援。 
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附錄三  網頁作品之學習成效評鑑標準 
 
 
網頁設計成績評分標準 
網頁設計評分標準  評量項目  分數配置 
網站內 容 
(共20分) 
內容健康，積極向上，沒有違反國家相關法
律、法規和規定。  
5分 
  內容充實，具有觀賞性、普及性、藝術性、可
讀性和可觀賞性，語言文字有特色。  
5分 
  主題定位明確，集中反映某方面特色。  5分 
  清晰表達設計意圖。  5分 
網站結構  結構清楚合理，便於流覽找尋。   5分 
(共15分)  每一頁都要有返回上一頁的明確標誌。   5分 
  沒有空連結和錯誤連結。   5分 
版面與視覺感受  沒有亂碼和錯誤的表格。  5分 
(共20分)  按鈕圖片的製作美觀、實用。   5分 
  圖片使用得當，網頁內各個元素搭配合理，色
彩搭配協調，頁面美觀。  
10分 
創 意  頁面具有個人設計風格。    10分 
(共20分)  網頁整體風格創意，色彩搭配鮮明，內容佈局
合理。 
10分 
技 術  採用資料庫技術。  5分 
(共25分)  採用asp、php、Flash、java等技術。   10分 
 
使用者介面良好，遊覽快捷，交互性和穩定性
較強。   10分 
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附錄四  網頁設計課程學生學習反應量表 
 
網頁設計課程學生學習反應問卷調查 
(預試用) 
 
親愛的同學你/妳好，經過這十週的創造性思考學習活動的課程後，不知道
你/妳對這樣的學習活動有什麼感受？請依照自己感受，勾選適合的選項。每一
題項之後皆有五個數字，每題均請作答，你/妳的回答只會提供老師的將來教學研
究參考，並不會用於成績的計算，請不用擔心。 
 
一、教師教學方面 
非常不同意 不
 
  同
 
  意
 
沒
  意
  見
 
同
 
 
 
 
 
  意
非
  常
  同意
1.我覺得老師的教學方法很有變化。   □  □  □  □  □ 
2.我覺得這種教學方法能激發我有更多的想法。   □  □  □  □  □ 
3.我覺得這些教學方法我很喜歡。   □  □  □  □  □ 
4.我認為這種教學方式對學習很有幫助。   □  □  □  □  □ 
5.我認為這些教學方法可引發我從多方面去思考問題。   □  □  □  □  □ 
二、課程教材方面 
非常不同意
 
不
  同
  意
 
 
 
沒
  意
  見
 
同
 
 
 
 
 
  意
 
非
  常
  同意
 
1.我覺得課程的安排能引起我對網頁設計的學習興趣。   □  □  □  □  □ 
2.我覺得課程的安排能讓我更瞭解網頁設計課程內容。   □  □  □  □  □ 
3.我認為課程的安排符合我的學習程度與需要。   □  □  □  □  □ 
4.我認為課程的安排引導我設計具有創意的網頁作品。   □  □  □  □  □ 
5.我覺得課程的安排應用在生活上具有實用性。   □  □  □  □  □ 130 
三、人際關係方面 
非常不同意
 
不
  同
  意
 
 
 
沒
  意
  見
 
 
 
 
同
 
 
 
 
 
  意
 
非
  常
  同意
 
1.對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  □  □  □  □  □ 
2.我們會用心準備課前的小組工作。  □  □  □  □  □ 
3.課堂小組討論時，學習到接納不同意見的胸襟。  □  □  □  □  □ 
4.在小組討論時，我能營造良好的團隊氣氛。  □  □  □  □  □ 
5.呈現小組活動成果或報告時，會讓我覺得很有成就感。 □  □  □  □  □ 
四、學習環境方面 
非常不同意
 
不
  同
  意
 
 
 
沒
  意
  見
 
同
 
 
 
 
 
  意
 
非
  常
  同意
 
1.  我很喜歡家政教室的佈置。   □  □  □  □  □ 
2.  我來到家政教室後可以讓我放鬆心情。   □  □  □  □  □ 
3.  我在家政教室的環境裡能讓我更有學習意願。   □  □  □  □  □ 
4.  我期待每一次來到家政教室上課。   □  □  □  □  □ 
5.  我希望每一間教室都能像家政教室有獨特的風格。   □  □  □  □  □ 
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附錄五  網頁設計課程學生學習反應量表 
網頁設計課程學生學習反應問卷調查 
(正式問卷) 
 
親愛的同學你/妳好，經過這十週的創造性思考學習活動的課程後，不知道
你/妳對這樣的學習活動有什麼感受？請依照自己感受，勾選適合的選項。每一
題項之後皆有五個數字，每題均請作答，你/妳的回答只會提供老師的將來教學
研究參考，並不會用於成績的計算，請不用擔心。 
 
一、教師教學方面 
非常不同意
 
不
 
  同
 
  意
 
 
沒
  意
  見
 
同
 
 
 
 
 
  意
 
非
  常
  同意
 
1.我覺得老師的教學方法能激發我有更多的想法。   □  □  □  □  □ 
2.我覺得老師的教學方法我很喜歡。   □  □  □  □  □ 
3.我認為老師的教學方式對學習很有幫助。   □  □  □  □  □ 
4.我認為老師的教學方法可引發我從多方面去思考問題。  □  □  □  □  □ 
二、課程教材方面 
非常不同意
 
不
  同
  意
 
 
 
沒
  意
  見
 
同
 
 
 
 
 
  意
 
非
  常
  同意
 
1.我覺得課程的安排能引起我對網頁設計的學習興趣。   □  □  □  □  □ 
2.我覺得課程的安排能讓我更瞭解網頁設計課程內容。   □  □  □  □  □ 
3.我認為課程的安排引導我設計具有創意的網頁作品。   □  □  □  □  □ 
4.我覺得課程的安排應用在生活上具有實用性。   □  □  □  □  □ 132 
三、人際關係方面 
非常不同意
 
不
  同
  意
 
 
 
沒
  意
  見
 
 
 
 
同
 
 
 
 
 
  意
 
非
  常
  同意
 
1.對於老師所提出的問題，同學們都會熱烈的討論。  □  □  □  □  □ 
2.課堂小組討論時，學習到接納不同意見的胸襟。  □  □  □  □  □ 
3.呈現小組活動成果或報告時，會讓我覺得很有成就感。 □  □  □  □  □ 
四、學習環境方面 
非常不同意
 
不
  同
  意
 
 
 
沒
  意
  見
 
同
 
 
 
 
 
  意
 
非
  常
  同意
 
1.  我很喜歡電腦教室的佈置。   □  □  □  □  □ 
2.  我來到電腦教室後可以讓我放鬆心情。   □  □  □  □  □ 
3.  我在電腦教室的環境裡能讓我更有學習意願。   □  □  □  □  □ 
4.  我期待每一次來到電腦教室(405)上課。   □  □  □  □  □ 
5.  我希望每一間教室都能像電腦教室有獨特的風格。   □  □  □  □  □ 
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附錄六  實驗教學課後心得 
實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  網頁設計概論  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 11 月 6 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第一週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
  本週開始進行實驗教學，將同學們進行分組後，研究者先以法國作家莫泊
桑的故事導入，敘述年輕作家如何在觀察巴黎司機的生活後，成為法國著名的
作家，當學生們聽得津津有味的同時，研究者將主題-「網頁設計概論」導入進
來，讓學生了解想要成為一位優秀的網頁設計師，第一步就是要從「觀察」入
手，而今天回家的第一個工作就是觀察捷運站內或台北街頭的廣告看板，學習
他們的配色與構圖，利用數位相機把畫面拍下來，並說明該廣告為何吸引你的
地方。 
  在看了同學們拍回來的圖片後，覺得每個人都能針對其內容，說明吸引他
們的部分，看到了他們已開始學習「觀察」 ，研究者內心感到無比興奮！ 
  實驗組同學在拍回來的作品中，研究者發現了他們在觀察的過程中，也學
會了設計師構圖及配色的概念，有的人拍的是台北市街頭建築物的大型廣告看
版，有的人拍的是捷運站中某個角落的小型廣告，甚至還有些同學拍的是街頭
某個人的穿著及搭配的飾品，學生也覺得這真是個有趣的題目。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
  控制組的班級以傳統的網頁教學方式進行，一開始先以板書及電腦全體廣
播進行教學，讓同學了解網頁設計的功能以及目的，再介紹相關的網站供同學
參考，由於均是講解部分較多，學生多處於被動的學習狀態，頭腦也變得較不
喜歡思考，當然也開始有部份同學精神不濟夢周公，研究者發現若不讓同學主
動去思考問題，學生很容易就將注意力轉移到上課以外的地方。 134 
實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  訂定網站題目及內容 教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 11 月 13 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第二週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   本週的教學主題是讓同學們分組討論期末專題製作(招生宣導網站)的架
構及內容，實驗組的學生研究者是以五W二H法來幫助學生思考網站架構及客群
分析，研究者先以規畫一個三天兩夜的旅行為例，先了解要去旅行的目的
(Why)，要參與此次旅行的人(Who)，此次旅行要玩些什麼(What)，旅行出發的
日期在何時(When)，要去哪些景點玩(Where)，要如何去那些景點(How)，此次
旅行，每個人應繳多少費用，以七何法規劃後，同學們發現所有的計劃都變得
思慮清楚。 
課程中運用五W二H法，使學生了解為何(Why)要設立網站，網站需包含什
麼(What)內容，觀賞網站的客群(Who)為何，網站何時(When)可以完成，網站上
所販賣的物品銷售範圍以何地(Where)為主，如何(How)將網站行銷出去，當完
成此網站，可獲得多少酬勞(How much)，此訓練進行的過程中，同學們不斷地
發現問題，並以不同的角度去解決問題，讓整個網站的架構變得更縝密，研究
者認為同學們經過此學習歷程，邏輯思考的能力也變得更好了。 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
   控制組學生研究者先說明網站架構圖及內容的編撰方式 ， 以小組討論的方
式，繪製出網頁架構圖，研究者發現由於缺乏多面向的思考，每組製作的網頁
架構圖都大致相同較無新意，且還有許多部份是研究者上課時給與同學的範
例。學生的頭腦似乎都沒有在轉動，老師給什麼東西，他們就依樣畫葫蘆，當
然上課的精神也變得較差，大約有兩三位同學在上課的中場已體力不支，夢周
公去了。研究者認為上課不應僅是老師單方面的教，應留給學生適度思考的時
間才是。 135 
實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  動畫設計概論  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 11 月 20 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第三週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   實驗組在上課前，研究者先以聚歛思考和擴散思考的遊戲(九個點如何用
四條連續的直線貫串)讓學生搶答，看到學生們認真思考問題的模樣，似乎為了
一種成就或榮譽感努力的上台試著解答，經過一番思考後，終於在一個男生解
題後，找到了正確的答案，此遊戲結束後，研究者立即與同學分享，當問題產
生時，思考的方式絕對不要拘泥於原有的小框框內，如何跳脫既有的思維，才
能得到更多、更不同的想法。 
  而在動畫設計的概念中亦是如此，在目前 Flash 動畫當紅的世代，每個動
畫設計者均有能力製作動畫，但在眾多作品中，自己的動畫創作如何脫穎而出，
此時就必需靠擴散式的思考方式，創作出與眾不同又符合顧客需求的動畫作
品。在上課的過程中，由於有之前的創造力遊戲，學生更能親身體驗到如何拋
開思想的固著，用不同的方法來思考問題。 
  當學生以腦力激盪術討論「何讓網頁變得更有趣？」題目時，除了將問題
發散出更多問題外，再將問題一一想出解決的方案，並找出最好解決問題的答
案，研究者發現學生更清楚動畫在網頁中所扮演的重要地位。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
  控制組學生由於是上 「動畫概論」 純理論的課程，或許都沒有實作的時間，
學生在專注力上似乎愈來愈薄弱，上課的精神也較實驗組差，而研究者上起課
來也覺得較吃力，這堂課學生聽得很痛苦，研究者也覺得學生的學習效果也打
了很大的折扣。 
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實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  基礎動畫設計  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 11 月 27 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第四週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   實驗組學生本週除了讓同學熟悉基本動畫技巧(移動漸變、形狀漸變、遮
色片、導引線、按鈕)外，研究者先問同學在我們生活中經常看到的條碼，你會
聯想到什麼？同學們在踴躍發言後，研究者展示了國外條碼設計的圖案，並試
問同學是否可將這些圖案再加工，利用我們教過的動畫技術，將這些靜態的條
碼變成更生動的動畫效果。 
  在經過一段時間的製作後，研究者收集了每個同學們的作品，並以全體廣
播的方式與其他同學一同分享，同學們專注的看著別人的作品，研究者也發現
了許多有創意的設計作品，發現只要教師多花一些心思準備教材，並給學生多
一點自由發揮的空間，學生其實會有更多不同的創意在你的教學活動中產生。
  本週的教學，研究者深刻的體會到應該多一些機會訓練學生，利用右腦思
考，而在網頁上的運用，就是多加強他們色彩及圖像上的運用，希望在未來能
訓練出全腦思考的學生。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
   本週控制組的學生，研究者是以課本上的教材，依序指導學生學習移動漸
變、形狀漸變、遮色片、導引線及按鈕，由於本週已開始電腦上機的實際操作，
學生們上課的精神狀況已獲得明顯的改善，但課程內容除了研究者上課教學的
範例外，其餘多出來的時間，研究者讓學生們製作課本後的習作範例，由於大
家製作出的成品已被侷限在課本的圖像中，所以大家製作出來的成品也大致相
同，在同學們互相分享的過程中，和實驗組對照就少了許多驚喜和同學們的創
意概念。 137 
實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  樣版的應用  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 12 月 4 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第五週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   本週的教學單元是樣版的應用，研究者先以凡事加一加、減一減、改一改
的例子，讓實驗組同學了解創意的發生就是要「不安於現狀」 ，而網頁版面的製
作亦是如此，一個網站的版面，就有如街頭的店面，若有兩家店面，裡面賣的
是一樣的名牌商品，一家只用日光燈打亮店面，而另一家卻鹵素燈輔以木質地
板裝潢，一般消費者肯定就喜歡進入後者的店面消費商品；一個無設計性的網
站與設計精美的網站，就算賣的是同樣的商品，相信顧客還是會經常光顧有設
計性的網站，所以一個專業的網站是需要經樣版設計後再行發佈的。 
同學在聽完研究者講述後，研究者讓學生分組介紹各組覺得有設計感的網
站，並說明原因，而後便讓各組討論期末專題製作(招生宣導網站)的網站版型，
討論如何讓各組的版面設計的更具吸引力，小組們以希望點列舉法將小組想法
一一列舉出來，研究者發現經由此次的教學，各小組的版面設計變得更具設計
感了。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
  本週控制組學生，研究者先介紹各大優良網頁的版型，將同學分組後，即
開始製作期末專題題目的首頁，發現同學們對於版面的要求似乎很低，在回收
作業中較實驗組無設計感且按鈕連結數量也較實驗組少很多。 
  研究者認為控制組學生並非無創意，而是沒有讓學生們深刻體驗到版面對
於網頁設計者的重要性，所以研究者也下定決心，當實驗研究結束後，一定要
再補強控制組班級這一部分的教學。 
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實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  聲音與視訊  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 12 月 11 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第六週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   本週實驗組學生，研究者先介紹如何在動畫中加入聲音與視訊，實驗組學
生一開始覺得在網頁中加入聲音和視訊是一件很有趣的事，但研究者卻要各組
討論在招生宣導的網頁中加入聲音及視訊後，分析有哪些優點及缺點？當研究
者都出這個問題後，實驗組的學生卻陷入一陣沉思，學生們心想既然老師教到
這樣的技術，不是就希望我們運用於網頁中嗎？為何還叫我們分析加入它們後
的優缺點呢？當學生們認真思考這個問題後，發現網頁中加入適合的音樂或影
像或許有加分的作用，但若加入過多的影像和音樂，不但會造成負面的效果，
甚至會讓網頁失去主題也讓使用者的注意力無法集中在所要表達的意念上。 
隨著網路影音的世代已經來臨，研究者希望同學們思考如何在網頁中加入
豐富的影音特效，卻又不影響網路頻寬，讓使用都喜歡且經常性的光臨我們的
網站，並且能經常更新我們的資訊，如此才能創造出每天更多的瀏覽人次。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
   控制組的班級，研究者在指導完如何在網頁中加入影音效果後，便請各組
同學在招生宣導的網站中，加入聲音及動畫效果，當各組完成影音功能的加入
後，研究者發現聲音均過吵雜，且網頁中的主題會被這些影音效果搶走，讓使
用者在瀏覽網頁時失去了焦點。 
  雖然研究者的實驗教學已進入第六週，還是覺得教控制組的同學雖然感覺
很輕鬆，但上起課來，學生對於課程的吸收卻很有限，也深深的覺得教學中真
的應該多一些創意，學生學起來也會更開心。 
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實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  文字動畫設計  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 12 月 18 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第七週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   本週的教學單元為文字動畫設計，在實驗教學的開頭，研究者先以腳踏車
的希望列舉圖為例，讓同學們討論各組心目中的腳踏車可以用來改裝成何種有
創意的腳踏車，而研究者也舉日本的創意發明為例，如吃拉麵時，在竹筷子上
加裝一個小型電風扇，讓拉麵比較快涼；又好比在電車上站著如何能將頭部固
定，不會倒在別的乘客身上；同學們看著一張張日本有趣的創意發明，心中也
有了許多不同的想法，也想到了很多讓腳踏車增加其它功能的鬼點子。 
在活動後，研究者先介紹了文字動畫的技巧，讓同學們討論網頁中放入文
字動畫的優缺點，並以希望點列舉法討論文字動畫放入各組專題中，是否有更
好的呈現放式，研究者發現同學們經此創意教學後，文字動畫的運用更趨成熟，
且較符合主題。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
  控制組同學，研究者先進行文字動畫的課程教學後，便讓同學們分組，將
文字動畫加入至各組期末專題製作的動畫中，而同學們雖然有將文字加入動畫
中，但文字的型式以及移動的方式，都較實驗組同學來的死板，研究者覺得自
己像老牛拖車，我做一步學生才走一步，且教什麼學生才做什麼，這樣的教學
方式，似乎對學生未來的創造性問題解決能力毫無幫助。 
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實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  網頁按鈕設計  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 12 月 25 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第八週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   曾經聽過師大潘裕豐教授一場創造力教學的演講，他說： 「別忘了只叫別
人必須富有創意，而忘了提醒自己要富有創意」 。研究者也認為教學已進入第八
週，一直在指導同學要如何發揮創意的同時，卻忘了自己也應該培養創意的精
神，由於本週在指導網頁設計中動畫按鈕的製作，便利用三個晚上的時間，先
製作了一個滑板男孩的創意按鈕。 
  在指導完動畫按鈕的相關技巧後，研究者便展示了自己的按鈕作品，發現
實驗組同學們有的以驚呼的口語說： 「做得真棒」 ，當然也有同學不以為然，認
為自己畫的一定比老師還好，有了研究者事前拋出的先例，同學們似乎更有動
力了，於是研究者再次請同學們分組設計出有創意的按鈕。 
  有了此次的教學經驗，研究者發現身為一個專業教師， 「身教」的重要性，
在我們一直要求學生要達到我們標準的同時，也要想想我們是否也可以達到此
標準，如此才能讓同學們心悅誠服。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
  控制組同學在介紹完按鈕的基本技巧後，讓同學們開始設計在招生動畫網
站中的按鈕，研究者發現控制組的同學，在按鈕的設計上比實驗組簡單許多且
較無設計感，研究者也發現在要求同學他們的按鈕要有設計感的同時，同學們
也會質疑老師自己都做不到了，為何對我們要求這麼高，由於此階段必須運用
不同的教學方式，但對於控制組的同學也感到很抱歉。 
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實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  進階選單設計  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  96 年 12 月 31 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第九週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   本週實驗組同學開始進入選單的製作階段 ， 研究者收集了許多不同的選單
樣式，供學生學習參考，由於 Flash 在選單的語法日趨複雜，學生若遇到問題
時，研究者光要幫一組解決問題，可能要花一段時間，若很多組別有問題，那
可能會延誤專題製作的時間，所以研究者指導實驗組的同學如何去發現問題，
然後透過關鍵字的查詢，去解決網頁選單的相關問題。 
  在這個階段，研究者舉了一個例子，告訴同學當你們出了社會，工作上若
遇到問題時，同事們不見得會很樂意告訴你解決的方式，此時唯有靠自己去查
書本或網路上的知識，如此自己才有獨自解決問題的能力，且同學要相信你絕
對不是網路上第一個遇到這個問題的人，所以在網路上，同學一定可以找到一
個最佳的問題解決方式，研究者也親身試範了幾種以關鍵字查詢問題的方法，
學生們似乎感受到網路資源真的比百科全書還好用。 
  研究者和同學說明，老師會給同學一些樣版選單供同學做參考，目的是希
望同學，當老師給你一道菜時，同學經過消化吸收後，能變出更多樣的菜色出
來，如此，一位優秀的網頁設計師就會因此而誕生出來。 
  研究者覺得正向的鼓勵同學，真的能讓創意的種子不斷地發酵，真希望這
的教學方式能趕緊應用至控制組班級。 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
   控制組的班級，研究者僅介紹課本中相關的選單功能，學生似乎也感覺到
了課本中範例無法滿足他們專題製作的需求，但卻不知該用何種方式來自我學
習，研究者認為在未來社會中，若無自行解決問題的能力，很難在社會上開創
出自己的一片天。 142 
實驗教學心得 
類別  實驗組、控制組  授課教師  李建華 
單元名稱  招生動畫網站製作  教學場地  405 電腦教室 
教學日期  97 年 1 月 8 日 
教學班級  理毅甲、理毅乙  實驗教學週次  第十週 
教學心得 
一、實驗組(理毅甲)教學心得 
   實驗教學已近尾深，研究者希望留一點時間給學生進行專題製作，在讓同
學製作專題之前，先以「如何成為萬人迷」的例子，指導學生如何繪製心智圖，
希望透過此訓練讓學生學習水平與垂直的思考模式，讓這個動畫招生網站更趨
符合實際需求。 
    在經過心智圖法的練習之後，研究者便將主題導入「如何讓招生動畫網更
具吸引力？」為了讓學生整合之前的相關經驗，遂以招生動畫網為主題結合心
智圖法與認知改變訓練，讓學生以不同角度去思考問題，設身處地的思考國三
學生在選擇學校時，他們想看到的東西是什麼？什麼是他們最有興趣的？又如
何呈現在各小組的動畫網站上。 
  研究者發現當學生以客戶的角度去思考問題，他們的網站也變得更能貼近
顧客的心，當然也更能達到最終的招生效果。 
 
二、控制組(理毅乙)教學心得 
   控制組同學也利用最後的幾堂網頁設計課程 ， 分組開始製作期末的專題製
作網站，由於缺乏心智圖的訓練，學生的思考模式都從自己本身出發，較少考
量到顧客需要的是什麼？他們想看到的是怎麼樣的資訊？當然也就無法貼近客
戶的心。 
  研究者認為唯有讓學生體會創意的思考方式，學生才可以將技術與日常生
活做緊密的結合。 
 
 